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Abstrakt
Målet med projektet har været at undersøge hvordan man kan forbedre dansk
liverollespil og skabe potentiale for innovation. Herunder undersøges hvordan man
vha. et computersystem kan forbedre arrangørernes arbejdsgange i forbindelse med
afholdelsen af et liverollespilsscenarie, samt hvordan man kan skabe potentiale for
innovation af såvel arbejdsprocesser som spilgange.
I samarbejde med den lokale liverollespilsforening Ros live har vi eksperimentelt
undersøgt hver af vores problemstillinger.
Som grundlag for vores videre arbejde med foreningens arbejdsprocesser har vi
interviewet et medlem af foreningens bestyrelse med henblik på at kortlægge arran-
gørernes såvel som spillernes arbejdsgang før, under, efter og mellem spilgange. Ud
fra dette har vi lavet en analyse af arbejdsprocesserne og identificeret de områder
der havde det største forbedringspotentiale.
Med udgangspunkt i denne analyse har vi herefter dels vha. en eksperimentel
iterativ proces søgt at designe et computersystem der konkret kan forbedre fore-
ningens arbejdsgang på et eksemplarisk område. Derudover har vi eksperimentelt
afprøvet design games som en mulig metode til at skabe potentiale for innovation
af liverollespil. Dette er gjort ved dels at afprøve design games som metode og dels
at afprøve det som værktøj for at skabe ideer til innovation inden for et afgrænset
område.
Disse eksperimenter, udført i samarbejde med Ros live, har vist at det kan la-
de sige gøre at lave et eksemplarisk computersystem som forbedrer arrangørernes
arbejdsgange i forbindelse med afholdelsen af et liverollespilsscenarie. Vi har kon-
strueret et sådant system på en generaliseret måde, således at det kan anvendes til
andre rollespilsforeninger.
Derudover har vi eksperimentelt fundet frem til at design games kan fungere
som et værktøj til innovation af liverollespil, samt vha. dette værktøj fundet frem
til nogle specifikke områder hvor en innovation kan finde sted.
Ud fra disse resultater har vi vist hvordan man kan forbedre dansk liverollespil
samt hvordan man kan skabe potentiale for innovation.
Abstract
The objective of our project has been to determine ways to enhance Danish live
action role playing and create a potential for innovation. This includes determining
how it is possible, by using a computer system, to improve the work process of the
organizers in relation to the conduct of a live action role playing scenario, as well
as how to create a potential for innovation of work processes as well as scenarios.
In cooperation with the local live action role playing association Ros live, we
have examined each of our problem areas experimentally.
As a basis for our further work with the work processes of the association, we
have interviewed one of the organizers in the association in order to chart the or-
ganizers’ as well as the players’ work flow before, during, after and between the
playing sessions. Based on this, we have made an analysis of the work flow and
identified the areas having the greatest potential for improvement.
Based on this analysis, we have attempted through a experimental iterative appro-
ach, to design a computer system which is capable of improving the associations’
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work flow in one specific exemplary area. Additionally, we have experimentally te-
sted design games as a possible method of creating potential for innovation of live
action role playing. This is done partly by testing design games as a method, and
partly by testing it as a tool to create ideas for innovation within a limited area.
These experiments, conducted in cooperation with Ros live, have shown that it is
possible to create an exemplary computer system, which improves the organizers’
work flow in relation to the conduct of a live action role playing session. We have
constructed such a system in a generalized way, so that it can be used by other role
playing associations.
Furthermore, we have experimentally determined that design games can work
as a tool for innovation of live action role playing, and by using this tool we have
identified specific areas in which innovation may take place.
Based on these results, we have shown possible ways to improve Danish live
action role playing, as well as how to create potential for innovation.
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INDLEDNING
Indledning
Fænomenet liverollespil er vokset voldsomt i popularitet i de seneste år, ikke mindst pga. den
yderst populære filmatisering af Ringenes Herre. Denne fremgang har betydet at foreningerne
rundt omkring i landet har haft et stadigt stigende antal medlemmer, en vækst som i visse
tilfælde har været svær at følge med en tilsvarende vækst i arrangørressourcer. Samtidig er
der med den voksende spillerskare opstået behov for mere varierende spil og i det hele taget
flere muligheder for spillerne. Dansk liverollespil har brug for at udvikle sig.
En stor del af datalogiens arbejdsområde handler netop om hvordan man udvikler en organisa-
tion, både på det konkrete plan ved fx udviklingen af computersystemer, men også på et mere
innovativt plan. Der findes i datalogien en række videnskabelige værktøjer til begge dele, som
kan anvendes som repræsentative eksempler på arbejdet med grundvidenskabelige problemstil-
linger inden for datalogien.
Problemformulering
Vores problemstilling er:
Hvordan kan man forbedre liverollespil og skabe potentiale for innovation?
Herunder:
• Hvordan kan man vha. et computersystem forbedre arrangørernes arbejdsgan-
ge i forbindelse med afholdelsen af et liverollespilsscenarie?
• Hvordan kan man skabe potentiale for innovation af såvel arbejdsprocesser
som spilgange?
Med en forbedring menes at tage udgangspunkt i arrangørernes eksisterende arbejdsgange med
henblik på at effektivisere dem, således at deres arbejdsbyrde nedbringes. Formålet med dette
er at søge at frigive arrangørernes tid til andet end rent administrative opgaver, så selve spillet
kommer mere i fokus.
Det at innovere (nyskabe) dansk liverollespil går ud over det at forbedre. Ved den innovati-
ve proces menes en proces der ikke nødvendigvis tager udgangspunkt i det nuværende, men
som har fokus på hvordan såvel spillerne som arrangørerne kunne forestille sig at spillet og
administrationen omkring det kunne forløbe. Innovation er imidlertid ikke noget vi som en ude-
forstående gruppe kan gøre på vegne af en liverollespilsforening, og det er ikke noget der gøres
uden videre. Derfor har vi begrænset vores projekt til at skabe et potentiale for innovation, d-
vs. at frembringe nogle ideer til områder der kan innoveres indenfor. Herefter er det op til den
enkelte forening om de vil tage vores forslag til sig.
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Semesterbinding
Semesterbindingen for et 2. semesters-projekt på NatBas lyder:
Formålet med projektet i andet semester er, at de studerende gennem arbejdet med
et repræsentativt eksempel får erfaring med grundvidenskabelige problemstillinger
indenfor naturvidenskaberne.
Vores projekt behandler et generelt problemfelt (forbedring og innovation af dansk liverolle-
spil) gennem et repræsentativt eksempel (samarbejdet med en lokal liverollespilsforening). Da
en stor del af datalogiens videnskabelige arbejdsområde er at analysere hvordan man udvikler
en organisation, både ved forbedring af eksisterende arbejdsgange og ved innovation af organi-
sationen, mener vi at vores arbejde opfylder semesterbindingen.
Målgruppe
Vores målgruppe er arrangører og foreningsbestyrelser i liverollespilsforeninger, rollespillere
med interesse i at forbedre deres forening samt programudviklere med interesse i et begrundet
eksempel på en iterativ udviklingsproces.
Metode
I samarbejde med den lokale liverollespilsforening Ros live vil vi eksperimentelt undersøge
hver af vores problemstillinger.
Som grundlag for vores videre arbejde med foreningens arbejdsprocesser vil vi interviewe et
medlem af foreningens bestyrelse med henblik på at kortlægge arrangørernes såvel som spil-
lernes arbejdsgang før, under, efter og mellem spilgange. Ud fra dette vil vi lave en analyse af
arbejdsprocesserne og identificere de områder der har det største forbedringspotentiale.
Med udgangspunkt i denne analyse vil vi herefter dels vha. en eksperimentel iterativ proces de-
signe et computersystem der konkret kan forbedre foreningens arbejdsgang på et eksemplarisk
område, og dels vha. design games, i samarbejde med foreningens medlemmer samt deltage-
re fra andre foreninger, identificere områder hvor en egentlig innovation af liverollespillet som
sådan kan finde sted.
Rapportens afsnit
Her følger en gennemgang af de enkelte afsnit i rapporten.
Afsnittet “Hvad er liverollespillet?” indeholder en indførelse i liverollespil, hvilket inkluderer
en beskrivelse af opbygningen af en typisk liverollespilsforening og en typisk forenings re-
gelsystem. Derudover en gennemgang af en forenings arbejdsgang, her foreningen Ros live.
Formålet med dette afsnit er at sikre læserne af denne rapport har et indblik i liverollespil der er
nødvendigt for at forstå mange begreber der anvendes og forstå den arbejdsproces vi har været
igennem.
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I afsnittet “Det naturvidenskabelige eksperiment” defineres hvad det naturvidenskabelige eks-
periment egentlig er, hvilket inkluderer definitioner for hypoteser og eksperimenter generelt.
Dette er for at give et indblik i den tilgang vi har haft til projektet.
Afsnittet “Eksperimentel systemudvikling” beskrives den måde at udvikle systemer på som vi
har anvendt, samt anvendelsen af prototyper i systemudvikling. Dette er for at give et indblik i
denne grundvidenskabelige datalogiske tilgang til systemudvikling og eksperimenter.
I afsnittet “Det naturvidenskabelige eksperiment & eksperimentel systemudvikling“ kædes det
naturvidenskabelige eksperiment sammen med den eksperimentelle systemudvikling. Forskelle
og ligheder belyses for at vise hvorfor vores tilgang til dette projekt kan karakteriseres som
et naturvidenskabeligt eksperiment. Endelig gennemgås den operationelle tilgang til systemud-
vikling som vi har valgt at bruge.
Afsnittet “Forbedring af liverollespil vha. KAOS” indeholder vores overvejelser og eksperimen-
ter i forbindelse med udviklingen af et konkret computersystem. Hypoteser opstilles for vores
system, fremgangsmåden for at kunne afprøve disse hypoteser gennemgås og konceptet bag vo-
res system beskrives. Endelig beskrives vores tilpasning af systemet til nogle specifikke brugere
og denne tilpasning afprøves for at undersøge om vores hypoteser kan bestyrkes. Dette afsnit er
med for at beskrive en forbedringsproces af en liverollespilsforening, i vores tilfælde ved hjælp
af eksperimentel systemudvikling.
Afsnittet “Innovation vha. design games” beskriver teorien og processen der ligger bag udvik-
lingen af et design game. Her bliver begrundelserne for vores formål, hypoteser, opbygning
og valg af deltagere gennemgået. Her bliver også gennemgået den proces vi har gennemgået
for at lave de grundlæggende udformninger i vores design games. Dette er relevant for at give
en forståelse for de metoder vi har anvendt til at forsøge at skabe potentiale for innovation af
liverollespil.
Afsnittet “Design game 1” handler om vores første design game, der fokuserer på at teste vores
hypotese om at design games kan anvendes i vores arbejdsområde, samt at skabe potentiale for
innovation i Ros live. Her gennemgås opbygning og afvikling af design game 1. Desuden er
vores erfaringer og de resultater vi fik ud af design game 1 beskrevet her.
Afsnittet “Design game 2” handler om vores andet design game, der fokuserede på at afprøve
vores resultater og kvaliteten af dem, i et specifikt arbejdsområde. Her gennemgås de beslutnin-
ger og ændringer vi lavede ud fra vores overordnede afsnit med hensyn til vores opbygning og
afvikling af design game 2. Desuden er de erfaringer og resultater vi fik ud af design game 2
beskrevet her.
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Hvad er liverollespil?
Dette afsnit indeholder en indførelse i liverollespil, hvilket inkluderer en beskrivelse af opbyg-
ningen af en typisk liverollespilsforening og en typisk forenings regelsystem. Derudover en
gennemgang af en forenings arbejdsgang, her foreningen Ros live. Formålet med dette afsnit
er at sikre læserne af denne rapport har et indblik i liverollespil der er nødvendigt for at forstå
mange begreber der anvendes og forstå den arbejdsproces vi har været igennem.
Liverollespil er en videreudvikling af bordrollespil, hvoraf det mest kendte er Dungeons and
Dragons, D&D. En gruppe der spiller D&D består af en game master og en gruppe spillere.
Game masteren står for at styre spillet og finde på historien ud fra de valg spillerne tager.
Der findes gennemarbejdede regelbøger og forskellige hjælpemidler samt en meget detaljeret
eventyrverden som man kan drage nytte af.
Hovedprincippet i liverollespil er det samme, men der er nogle meget tydelige forskelle fra
bordrollespil. Den mest markante forskel er mængden af deltagere. Hvor et D&D-spil har et
gennemsnit på 5-6 spillere kan et liverollespil sagtens have 500 spillere. Desuden er der ingen
game master i liverollespil, men en gruppe arrangører der før spilgangen finder ud af hvad der
overordnet skal foregå, og så ellers lader spillerne handle som de vil. Retningslinierne som
arrangørerne kommer med er som regel meget åbne og derfor er det op til spillerne hvordan
spillet udvikler sig. Liverollespil er også kendetegnet ved at spillet foregår mere fysisk end
klassisk rollespil. I stedet for at spillet foregår i spillernes fantasi, foregår spillet i den virkelige
verden, for eksempel en skov, eller i nogle tilfælde bevarede middelalderområder, hvis man kan
skaffe tilladelse.
I modsætning til fx D&D er der ikke noget fast regelsæt til liverollespil, men det er op til de
foreninger der kører spillene at lave deres regelsystemer og verdener selv. Siden dansk liverol-
lespil er startet af en meget lille gruppe mennesker, og har udviklet sig derfra, er der mange
fællestræk imellem de forskellige regelsystemer og verdener. Der er også foreninger der direkte
får eller låner disse ting af andre foreninger. Derfor er der nogle grundregler som går direkte
igen i de forskellige foreninger. Disse er for det meste sikkerhedsrelaterede regler, som at man
kun skal markere med sine våben og ikke slå igennem, at buer ikke må være for kraftige, og
at man ikke må sigte efter skridt og hoved. Men der er også nogle overordnede regler, så som
at der findes magi og magiske genstande i et eller andet omfang. Der er desuden også mange
udtryk der går igen imellem foreningerne, såsom “GYF”, “kp”, “ep” mfl. GYF er en forkortelse
for “Giver Yderligere Fordel” og er en magisk genstand. Kp er en forkortelse for kropspoint, og
er en betegnelse for hvor mange gange en spiller kan tåle at blive slået før vedkommende dør.
Ep er erfaringspoint som indsamles undervejs i spillet og kan bruges til at købe evner som kan
give fordele i spillet.
Mange elementer i liverollespillet er meget tydeligt inspireret af J.R.R. Tolkiens univers, hvor
Ringenes Herre foregår, men på et overordnet niveau. For eksempel kan orker og elvere ikke lide
hinanden, orker kan tåle mere skade end elvere, men elvere er bedre med buer osv. Liverollespil
foregår oftest ved at spillerne bliver delt op i forskellige fraktioner efter deres eget valg. Disse
fraktioner, eller grupper, bliver bestemt efter spillets regler. Der er selvfølgelig kun en ork-
gruppe hvis reglerne og verdenen tillader det. Grupperne har nogle regler og historier som de
kan bruge til at spille med og mod hinanden.
Liverollespil foregår oftest på en af to måder, som scenarier eller som kampagner. Et scenario
er et engangsevent, hvor der lægges en masse arbejde i at lave et spil der typisk varer fra 2-3
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dage til en uge. En kampagne er derimod et spil der foregår regelmæssigt, oftest hver måned.
En spiller starter så hvor han sluttede gangen før og kan forbedre sin karakter efter hvor ofte
han er til kampagnen.
Spillernes alder varierer meget, og det er kun naturligt at forskellige aldersgrupper overord-
net set har forskellige motiver for at deltage i et liverollespil. Groft opdelt kommer den yngre
generation ud for at få lov til at slås med gummivåben, og den ældre generation kommer for
at lave noget egentligt rollespil, dvs. spille en rolle i samspil med andre spillere, og lave pro-
blemer og løsninger uden vold. Opdelingen er ikke sort-hvid, men der er en opdeling imellem
spillergrupperne der er tydelig nok til at man kan lave denne ret grove inddeling.
Hvordan ser en typisk liverollespilsforening ud?
Liverollespilsforeninger kan eksistere med forskellige formål. Det mest almindelige er en for-
ening der står for en fast kampagne, det vil sige at de arrangerer en række sammenhængende
spilgange der foregår fast, fx hver måned. Ud over det kan en forening eksistere for at lave et
enkelt stort scenario om året. Scenariet kan vare alt fra en weekend til en uge og kræve en mas-
se forarbejde, samtidig med at der ofte er et meget højt antal spillere, gerne over 1000. Endelig
er der foreninger der ikke arrangerer noget selv, men udelukkende deltager i andre foreningers
arrangementer. Ros live tilhører den første gruppe.
Arbejdskraften bag en typisk dansk liverollespilsforening består af en gruppe frivillige folk,
normalt i aldersgruppen 16 til ca. 26 år. De frivillige bliver generelt delt op i to grupper: Den
faste arbejdsgruppe der er fast engageret i foreningen, og en gruppe andre frivillige der hjælper
fra tid til anden. I de fleste foreninger forsøger man endvidere at opdele arbejdsgruppen i to:
Foreningsbestyrelsen, der står for det administrative arbejde der skal til for at opretholde en
forening under dansk lov, og arrangørgruppen, der står for at arrangere selve rollespillet. Arran-
gørgruppen står for at lave det materiale som ligger til grund for at rollespillet kan foregå. De
står også for at spillerne har underholdning i spillet ved at lave plots til enkelte eller grupper
af spillere. Plots er små historier eller opgaver som bliver lavet på baggrund af den info som
spilleren har givet arrangørerne, for eksempel spillernes baggrundshistorier.
Eftersom alt arbejde laves af frivillige, lider langt de fleste foreninger af mangel på arbejdskraft
i større eller mindre grad. Det har en række konsekvenser for foreningen. For det første bliver
strukturen i foreningen typisk ændret så den tydelige opdeling imellem foreningsbestyrelsen
og arrangørgruppen bliver udvisket og opgaverne bliver delt ud imellem hele arbejdsgruppen.
Ud over det er der mange af de overordnede administrative opgaver som burde varetages af
arrangørerne, der enten bliver udskudt eller forsømt.
Hvis en forening nøjes med at lave ét stort scenario om året har de en kraftig arbejdsbyrde
nogle måneder før, men da de har fuld kontrol over hvornår de vil starte med arbejdet, har de
gode muligheder for at planlægge sig ud af en eventuel stor arbejdsbyrde. En forening der laver
en fast kampagne har til gengæld kun begrænset tid, typisk en måned, mellem spilgange til at
planlægge i. Den tid de bruger på at komme i gang med spillet til hver spilgang er desuden
meget kritisk da de, i modsætning til et langt scenario, kun har få timer at spille i.
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Hvordan er et regelsystem til liverollespil opbygget?
For at man kan afholde et liverollespil bliver man nødt til at opsætte nogle præmisser som
alle spillere skal følge. Nogle få af disse præmisser er lavet specifikt for sikkerhed, men de er
hovedsageligt spilmekaniske, det vil sige at de former hvordan spilverdenen fungerer.
Regler i liverollespil indeholder en lang række forskellige elementer. Den første overordnede
del er de generelle regler. Disse indeholder reglerne som alle spillere skal følge. Det er blandt
andet de regler man ligger under for når man befinder sig i en statsejet skov. Ud over det findes
der i det generelle afsnit eventuelle økonomiregler, overordnede ting man skal vide om hvordan
man slås, og ting alle skal vide omkring de mere avancerede regler. Her følger et eksempel fra
Ros live-foreningens regelsæt omkring våben der må bruges i én hånd1:
Ethåndsvåben:
Sværd:
Længde: Må gå fra jorden til skridtet.
Sikkerhed: Der må ikke stikkes med sværdet, men der skal af sikkerhedsmæssige
grunde stadig være ca. 10 cm. fra kernen til spidsen af sværdet.
Økser/hamre/køller:
Længde: Må max. gå til navlen.
Sikkerhed: Der må ikke være hårde materialer i hovedet på våbnet, husk derfor at
polstre hovedet ekstra godt.
Reglen her giver en maksimal længde på våbnet, efter hvor stor spilleren er. Det er en populær
løsning hvis man har mange spillere i forskellige aldersgrupper. Der er også en regel om hvordan
våbnene skal være lavet af sikkerhedshensyn. Der findes også nogle overordnede retningslinjer
som alle skal følge, fx reglerne om markeringskamp:
Markeringskamp
I Ros kampagnen spiller vi markerings regler, det vil sige at der på intet tidspunkt
må slås igennem med det våben man bruger. Vær opmærksom på at din modstander
ikke lider under dine slag. Hvis du selv mener at du er blevet slået for hårdt på, så
slå endelig ikke selv hårdt på vedkommende, dette vil intet hjælpe, kun gøre at
kampen bliver voldsommere. Gør hellere din modstander opmærksom på det ved at
fortælle ham/hende det. På denne måde er I selv med til at holde spillets kamp på
et stadie hvor alle kan være med & ikke lide last. Det er den ramte, der tæller hvor
mange slag og hvor de er gået ind. Lad være med at snyde, det ødelægger spillet
både for dig selv og andre.
Det næste overordnede kapitel i regelsættet er reglerne om karakteropbygning. Her er en liste
over hvilke evner en karakter kan pådrage sig, hvordan han gør, og hvilken effekt evnerne har.
Evner i dansk liverollespil kan for eksempel bruges til at give en spiller visse fordele han normalt
ikke ville kunne gøre brug af i virkeligheden. Andre evner er mere restriktive, for eksempel har
nogle foreninger den regel at man skal købe en evne for at bruge våben, og det betyder så ikke
noget om man er danmarksmester i fægtning i virkeligheden. Her står også en beskrivelse af de
racer spilleren kan vælge at spille, og eventuelt andre informationer der er vigtige for spilleren,
1Det fulde regelsæt kan hentes fra foreningens hjemmeside, http://www.ros-live.dk
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såsom krav til hvad man skal have lavet før man får lov at spille med. I Ros live, og stort set alle
andre liverollespilsforeninger i Danmark, købes evner for ep (erfaringspoint). Ep er et mål for
en karakters erfaring, og der gives en mængde ep ud til spillerne hver gang de er mødt op til en
spilgang. Et eksempel fra Ros lives regelsæt er evnen lægekundskab:
Lægekundskab I
I kampens hede, med pile flyende om ørerne og sværd hvislende forbi dig, her ligger
dit arbejde. Kampe huskes ikke for de faldne, men af de sejrende, og med din hjælp
kan de sejre blive flere, hvis blot deres sår plejes. Og med din viden kan de atter
igen stå på den næste slagmark.
Ved at lægge en forbinding om en såret kropsdel kan du helbrede 1 KP. Du kan ikke
helbrede døde personer. Du har 10 forbindinger pr. spilgang. Det tager 5 min at
helbrede 1 KP på en såret kropsdel. Rustninger kan ikke repareres med lægekunst.
Evnekøb foregår som oftest ved at spillerne og arrangørerne mødes, ofte lige før spillet starter.
Spillerne medbringer deres karakterark, som er en oversigt over deres karakterer, eller et andet
form for opslagsværk. Arrangørerne har et tilsvarende sæt med der viser alle evnerne i spillet.
Så finder spiller og arrangør ud af hvad spilleren kan få af evner ud fra hvordan hans karakter
ser ud i øjeblikket. Denne proces tager lang tid, ikke mindst fordi man skal sammenligne hver
enkelt karakter med regelsættet, da det er meget få karakterer der er helt ens.
Der er ofte nogle regler i en liverollespilsforening som knytter sig til funktioner i spillet som kun
meget få spillere har adgang til. For eksempel kan der findes evner som man kun får tildelt hvis
man har gjort noget helt ekstraordinært i spillet som fortjener en speciel belønning. Reglerne
der tilhører disse specielle fordele er meget sjældent beskrevet i regelsættet, da man ikke vil
have den almene spiller til at kende til hvordan de fungerer, eller om de overhovedet eksisterer.
Der er for eksempel regler for hvordan magi fungerer, men i mange foreninger står der ikke
nødvendigvis hvordan det præcis fungerer nogen steder i regelsættet. Til gengæld står der i
de generelle regler hvordan man skal reagere hvis man bliver ramt af magi. På den måde ved
spillerne at magi eksisterer, og hvordan det fungerer, men de kender ikke mekanikken bag det.
Mange forskellige liverollespilsforeninger i Danmark er som nævnt tidligere ens på flere punk-
ter. En del af grunden til det er at regelsættene har mange ligheder, eftersom en forenings re-
gelsæt er det der bestemmer hvordan spillet foregår. De samme sikkerhedsorienterede regler
findes langt de fleste steder, måske med en smule anderledes specifikationer. For eksempel er
der forskel på hvor langt et sværd må være før det skal håndteres med to hænder. Der er også
mange andre dele af regelsættene der ligner hinanden. Langt de fleste rollespilsforeninger de-
ler de overordnede principper om at der skal være overnaturlige ting, som engle og dæmoner,
magi, magiske urter og guder. Hvordan tingene inden for emnerne specifikt fungerer, varierer
fra forening til forening, ligesom disse muligheders tilgængelighed for spillerne.
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Ros lives arbejdsgang
Her følger en gennemgang af Ros lives arbejdsgang før, under og efter en spilgang.
Inden spilgang
Inden hver spilgang har spillere og arrangører visse opgaver. Spillere der vil oprette en ny
karakter skal sørge for at printe et karakter ark ud og udfylde dette. Karakter arket indeholder
de nødvendige oplysninger, arrangørerne skal bruge for at oprette en ny karakter for spilleren.
Spillere der allerede har en karakter, behøver ikke udfylde et karakter ark. Spillere kan kun have
én aktiv karakter ad gangen, så når en ny karakter oprettes for en aktiv spiller, slettes hans gamle
karakter og erstattes af den nye. Nye spillere skal selv medbringe et udfyldt karakterark når de
ønsker at oprette en ny karakter for at undgå at arrangørerne skal bruge tid på at udfylde dem til
spilgangen.
Arrangørerne har ugentlige møder imellem spilgangene, hvor tidligere spilgange diskuteres og
planlægning af fremtidige spilgange foregår, i form a specielle scenarier eller formål ved spil-
gangene. Desuden varetages forskellige bestyrelsesopgaver, såsom foreningens økonomi, pro-
duktion af medlemskort til nye medlemmer, planlægning af nye indkøb til foreningen, fx rekvi-
sitter til spilgangene. Ændringer eller justeringer til spillets regelsystem diskuteres også her.
Til spilgang
Til selve spilgangen møder arrangørerne op tidligt om morgenen for at begynde at sætte telte
og andet udstyr op inden spillet begynder, og for at forberede sig på de administrative opgaver
der skal foregå når spillerne møder op. Spillerne møder op omkring kl. 10 og skal have deres
våben kontrolleret af arrangørerne. Der er specifikke krav for våbnene. De må ikke kunne gøre
alvorlig skade på folk, så de vil oftest være lavet af, eller omviklet med, et blødt materiale for
at mindske den skade de kan gøre på spillerne. Der er også små krav til våbnenes autenticitet i
forhold til middelalderen. Det vil sige at det ikke er i orden at dukke op med fx et gevær. Våben-
og rustningskontrol er meget vigtigt, for at sikre at spillerne ikke kan skade hinanden alvorligt
under kampene. Alt udstyret skal overholde foreningens sikkerhedsregler.
Efter arrangørerne har godkendt en spillers våben, bliver spilleren sendt hen til en arrangør
der står for at inkassere betaling for dagens spilgang. Medlemmer skal dog ikke betale til hver
spilgang, da de betaler et årligt medlemsgebyr. Foreningen registrerer ikke hvem der er mødt
op med navn.
Efter betalingen bliver spilleren sendt videre til sminkning, hvis dette er nødvendigt for spille-
rens race. Sminkningen er essentiel for nogle racer, for at medvirke til indlevelsesevnen i spillet.
Samtidigt med dette hjælper én arrangør en bestemt gruppe spillere med at købe nye evner. Kun
en del af spillerne kan gøre dette ved hver spilgang, da det er en tidskrævende proces. Hver
race man kan være i spillet er opdelt i mindre fraktioner, som hver har en gruppeleder der står
for gruppens målsætning. Spillere der skal oprette nye karakterer går udenom køen og afleverer
deres karakterark, hvorpå der også står de startevner som spilleren har valgt. Disse spillere får
udleveret en mængde guld ved oprettelse af en ny karakter. Evnekøbet bliver på nuværende
tidspunkt nødt til at foregå gennem arrangørerne, da det langt fra er sikkert at spillerne har
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overblik over spillets regler eller hvor mange point de har til at købe evner for. Således skal
arrangørerne godkende de evner, spilleren ønsker at købe.
Arrangørerne har desuden en kasse med magiske genstande (GYF’er), som bestemte spillere
selv må sørge for at afhente, hvis deres karakter var i besiddelse af disse ved afslutningen
af sidste spilgang. Hvis magiske genstande ikke afhentes, bliver de uddelt til andre spillere.
Arrangørerne sørger for at uddele dem, for at kunne have et nogenlunde overblik over dem, og
for at kunne sørge for at de magiske genstande kommer med i spillet, selv om de spillere der
har dem ikke møder op.
Når alt dette er ordnet samles alle til en overordnet briefing, hvor grundreglerne gennemgås,
samt specielle meddelelser for dagens scenarie gives. Arrangørerne introducerer de forskelli-
ge raceledere, som spillerne skal følge ud til separate racebriefinger forskellige steder i sko-
ven. Briefingen inden spilgangen foregår mest af sikkerhedsmæssige årsager. Sikkerhedsregler
gennemgås for at undgå skader og grundregler opremses for at forhindre, at folk fx anvender
mobiltelefoner undervejs, hvilket ville ødelægge indlevelsen i spillet.
Ved disse racebriefinger bliver de forskellige fraktioner præsenterede af deres leder, hvor frak-
tionens målsætning bliver fremlagt for at lokke nye mulige medlemmer til. Herefter gennemgår
racelederen racens grundlove og begrænsninger. Racebriefingen fungerer som rekruttering og
motivering, så spillere kan vælge en bestemt fraktion inden for deres race samt komme i stem-
ning inden spillet.
Under selve spillet antager spillere og arrangører deres roller og spiller dagens scenarie. Racer-
ne og fraktionerne har enten baser eller borge, som spillerne spiller som udgangspunkt i starten
af dagens spilgang. Helt nye spillere får tildelt en mere erfaren spiller der kan være sammen
med ham under spilgangen og hjælpe ham med at indleve sig i spillet. Herfra forløber spillet
med forskellige kampe, opgaver eller missioner. Hvis en karakter dør, skal karakteren tage hen
til dødsvogterens telt for at blive genoplivet. Hvis dødsvogteren er i gang med en anden opgave,
må spilleren vente til dødsvogteren kommer tilbage. Hvis en spiller dør for hyppigt under spil-
gangen, kan dødsvogteren tildele forskellige straffe når han anser det nødvendigt. Dette sker for
at afholde folk fra at kaste sig hovedløst i kamp hele tiden.
Efter spilgang
Efter spilgangen samles alle til en debriefing, hvor arrangørerne gennemgår dagens spilgang.
Desuden annonceres glemte genstande, og tabte genstande kan efterlyses af spillerne gennem
arrangøren.
Debriefingen foregår, for at alle medlemmer kan få et indblik i de vigtige ting der er sket under
dagens spilgang, da spillet foregår over et for stort område til at folk kan følge med i det hele
selv. Herefter hjælper alle til med oprydning, så arrangørerne ikke skal bruge alt for lang tid på
det efter spillet. Desuden afleveres GYFer til arrangørerne.
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Det naturvidenskabelige eksperiment
I dette afsnit defineres hvad det naturvidenskabelige eksperiment egentlig er, hvilket inkluderer
definitioner for hypoteser og eksperimenter generelt. Dette er for at give et indblik i den tilgang
vi har haft til projektet.
Det naturvidenskabelige eksperiment er karakteriseret ved at være en afprøvning af en hypo-
tese (Næss and Galtung, 1969). For at kunne beskrive hvad et eksperiment er, er det derfor
nødvendigt først at beskrive hvad en hypotese er.
Hypoteser
En hypotese er et forsøg på at opstille en antagelse om og en forklaring på et fænomen, eller
sammenhængen mellem flere fænomener. Den kan opstå induktivt ud fra et observeret fæno-
men, eller den kan opstå deduktivt ud fra fx fysiske love. Ud fra en hypotese kan dannes en eller
flere forudsigelser som kan efterprøves eksperimentelt for at bestyrke eller afkræfte hypotesen.
Forskellen på en hypotese og en forudsigelse er at en forudsigelse knytter sig til ét enkelt til-
fælde, mens en hypotese siger noget mere generelt om fænomenet (Næss and Galtung, 1969, s.
18-19).
Der stilles en række krav til en god hypotese. Den skal være eksplicit og kommunikerbar, den
skal være falsificerbar, den skal kunne afprøves, og den skal være relevant i forhold til det man
gerne vil undersøge (Næss and Galtung, 1969).
At en hypotese er eksplicit og kommunikerbar vil sige at den er formuleret i et klart sprog, så
selv en udenforstående læser kan forstå hypotesen på samme måde som de der har formuleret
den. Dette kræver også at alle begreber der benyttes i hypotesen er klart definerede, enten eks-
plicit i hypotesen, eller som en del af rammebetingelserne for eksperimentet (Næss and Galtung,
1969; Simonsen, 2003, hhv. s. 126-127 og 1-2).
At hypotesen er falsificerbar betyder at den ikke må inkludere alle mulige udfald af et ekspe-
riment eller forklaringer på et fænomen. Det skal i princippet kunne lade sig gøre at afkræfte
hypotesen (Næss and Galtung, 1969, s. 121-124).
At hypotesen skal kunne afprøves vil sige at det skal være muligt at designe et eksperiment der
kan enten bestyrke eller afkræfte hypotesen. Dette er nødvendigt for at kunne foretage en eks-
perimentel undersøgelse af og komme frem til et resultat eller en konklusion på, det fænomen
hypotesen omhandler. Endvidere er det nødvendigt for at andre kan bekræfte det videnskabelige
arbejde der ligger til grund for hypotesen (Næss and Galtung, 1969; Simonsen, 2003, hhv. s.
119-121 og 2).
At hypotesen er relevant i forhold til det man gerne vil undersøge vil sige at hypotesen rent
faktisk siger noget om det emneområde man beskæftiger sig med. Dette medfører at en afprøv-
ning af hypotesen får konsekvenser for éns videre arbejde med emnet, eller for konklusionen på
eksperimentet (Næss and Galtung, 1969; Simonsen, 2003, hhv. kap. 1 og s. 1).
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Eksperimenter
Eksperimentet skal ses som en del af en større sammenhæng, karakteriseret ved det der i Næss
and Galtung (1969) benævnes forskningens seks faser:
1. Iagtagelse.
2. Indsamling og midlertidig bearbejdelse af materiale.
3. Hypotesedannelse.
4. Afledning af konsekvenser.
5. Afprøvning af hypoteserne.
6. Afvejning.
Den første iagtagelse er typisk det der skaber interessen for forskningsområdet, om end punk-
terne også kan forekomme i andre rækkefølger. Dette efterfølges af en nærmere iagtagelse af
fænomenet, parallelt med en indledende hypotesedannelse. I denne fase skabes en nærmere ka-
rakteristik af fænomenet, herunder i hvilke tilfælde det forekommer (Næss and Galtung, 1969).
Når fænomenet er undersøgt nærmere dannes en hypotese, i første omgang af overordnet ka-
rakter. Under dannelsen af hypotesen vil man typisk inducere fra det specifikke fænomen, til
en mere generel beskrivelse af lignende fænomener. Derudover er hypotesen ikke udelukkende
beskrivende, men søger at forklare fænomenet (Næss and Galtung, 1969).
Ud fra den overordnede hypotese kan afledes konsekvenser som er direkte verificerbare. Dis-
se afledninger skal følge logisk af den oprindelige overordnede hypotese og iagtagelse, og har
form som mere specifikke hypoteser. Ud fra en sådan mere specifik hypotese kan udledes en
forudsigelse om et specifikt tilfælde. En sådan forudsigelse kan efterprøves eksperimentelt og
ved en række sådanne eksperimenter kan man slutte sig frem til hvorvidt den specifikke hypo-
tese bliver bestyrket eller afkræftet. Ud fra flere sådanne specifikke hypoteser kan man igen be-
eller afkræfte den oprindelige overordnede hypotese (Næss and Galtung, 1969).
Det naturvidenskabelige eksperiment er altså karakteriseret ved at have til formål at efterprøve
en forudsigelse som er afledt af en specifik hypotese der igen er afledt af en overordnet hypotese
for det fænomen man ønsker at undersøge. Formålet med denne efterprøvning er at afgøre om
hypotesen kan bestyrkes som en mulig forklaring på det oprindelige fænomen, eller om den
afkræftes og må erstattes af en ny.
Når et eksperiment designes på baggrund af en hypotese er det vigtigt, ud over at sikre sig
at hypotesen er relevant, også at sikre sig at eksperimentet har reliabilitet (pålidelighed) og
validitet (gyldighed) for det man ønsker at undersøge. At eksperimentet skal have reliabilitet vil
sige at målemetoderne skal være pålidelige, og der skal være taget højde for mulige fejlkilder.
At eksperimentet har validitet vil sige at det er gyldigt inden for det område man ønsker at
undersøge – at man rent faktisk undersøger det man gerne vil (Kruuse, 2005).
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Eksperimentel systemudvikling
I dette afsnit beskrives den måde at udvikle systemer på som vi har anvendt, samt anvendelsen
af prototyper i systemudvikling. Dette er for at give et indblik i denne grundvidenskabelige
datalogiske tilgang til systemudvikling og eksperimenter.
Traditionel systemudvikling baserer sig på vandfaldsmodellen, hvor de fremtidige brugere af
systemet (kunderne i tilfældet hvor det er et softwareudviklingsfirma der laver et system for
andre) stiller en række krav som systemet skal opfylde. Herefter fremstiller udviklerne et system
som punkt for punkt opfylder de stillede krav, hvorefter projektet afsluttes. Der foregår altså ikke
nogen løbende kommunikation mellem udviklerne og de fremtidige brugere af systemet.
Der er en række problemer ved denne fremgangsmåde.For det første kan det være særdeles
svært for fremtidige brugere af et system at formulere kravene til systemet, dels fordi de ik-
ke nødvendigvis kender de tilgængelige muligheder, dels fordi kravene ikke nødvendigvis er
åbenlyse. Desuden har kravene en tendens til at ændre sig undervejs, således at systemet ved
levering er ude af trit med de ændrede krav (Larman, 2005).
Alternativet til denne form for systemudvikling er den eksperimentelle. Ved eksperimentel sy-
stemudvikling tages ikke udgangspunkt i krav stillet af brugeren, men derimod brugerens si-
tuation. Udviklingsprocessen starter med en analyse af brugerens arbejdsproces, foretaget af
udvikleren. Ud fra denne analyse identificeres hovedproblemstillinger, som der så arbejdes ud
fra.
Den eksperimentelle systemudvikling er ikke en fast defineret størrelse, men er beslægtet med
processen prototyping som den omtales i (Floyd, 1983). Begrebet prototyping dækker over fle-
re forskellige fremgangsmåder, hvoraf én – den eksperimentelle – er det vi benytter os af. Den
form for eksperimentel systemudvikling vi har benyttet os af gennemgås i afsnittet “operatio-
nalisering”.
Prototyper
Der findes flere former for prototyper der tjener hver deres formål. Fælles for dem alle er at de
understøtter den eksperimentelle systemudviklingsproces som et værktøj til at afprøve hypote-
ser. Derudover er prototyper en måde at konkretisere idéer for dermed at skabe bedre kommu-
nikation mellem udviklerne og brugerne (Lichter et al., 1993).
Overordnet set kan prototyper inddeles i to grupper: Horisontale og vertikale prototyper. En ho-
risontal prototype indeholder mange elementer, men funktionaliteten af de enkelte elementer er
begrænset. Formålet med en horisontal prototype er således at skabe et overblik over elementer,
fx som en oversigt over en mulig brugerflade (Soegaard, 2004).
En vertikal prototype indeholder et enkelt eller meget få elementer, men er til gengæld funktio-
nelt komplet. Vertikale protyper tjener således til at teste et enkelt element af det færdige system
i dybden, fx for at vise at det kan lade sig gøre at implementere en given funktionalitet.
17
DET NATURVIDENSKABELIGE EKSPERIMENT & EKSPERIMENTEL
SYSTEMUDVIKLING
Det naturvidenskabelige eksperiment & eksperimentel
systemudvikling
I dette afsnit kædes det naturvidenskabelige eksperiment sammen med den eksperimentelle sy-
stemudvikling. Forskelle og ligheder belyses for at vise hvorfor vores tilgang til dette projekt
kan karakteriseres som et naturvidenskabeligt eksperiment. Endelig gennemgås den operatio-
nelle tilgang til systemudvikling som vi har valgt at bruge.
Det traditionelle naturvidenskabelige eksperiment og eksperimentel systemudvikling deler en
række principper, men der er nogle grundlæggende forskelle på de to. I det traditionelle natur-
videnskabelige eksperiment er målet at søge efter en forklaring på et fænomen, eller en sam-
menhæng – altså en søgen efter sandhed. I den eksperimentelle systemudvikling er målet at få
afprøvet det system man er ved at udvikle, og derefter komme videre med udviklingen. Dette
medfører også at kravet om at eksperimentet skal kunne gentages af andre falder væk, idet dette
krav knytter sig til det traditionelle eksperiments søgen efter sandhed.
Trods denne forskel i målsætningen er der stadig store metodiske ligheder i de to fremgangs-
måder, idet den eksperimentelle systemudvikling benytter sig af den samme eksperimentelle
metode til hypoteseopstilling og –afprøvning som er blevet brugt i de traditionelle eksperimen-
ter i århundreder.
Operationalisering
Ud fra teorien om naturvidenskabelige eksperimentet og eksperimentel systemudvikling har
vi udviklet en operationel fremgangsmåde som vi benytter os af i vores eksperimenter. Denne
metode gennemgås i dette afsnit.
Vi tager som i al eksperimentel systemudvikling udgangspunkt i de arbejdsprocesser systemet
skal understøtte, i vores tilfælde arrangørerne i Ros lives arbejdsprocesser. Disse arbejdsproces-
ser underkaster vi en analyse og identificerer hovedproblemstillingerne. Ud fra disse hovedpro-
blemstillinger opstilles overordnede hypoteser for mulige forklaringer på problemstillingerne.
Ud fra de overordnede hypoteser identificeres mulige løsninger på problemerne. Disse løsnings-
muligheder konkretiseres til forskellige former for prototyper, der hver har et klart defineret for-
mål som konkretiseres i en hypotese og afprøves eksperimentelt. Denne afprøvning vil typisk
finde sted som en evaluering med brugerne med det formål at be- eller afkræfte hypotesen.
Denne form for afprøvning minder om det der i Floyd (1983) kaldes eksperimentel prototyping,
idet der er tale om en evaluering af løsningsmuligheders anvendelsesegnethed snarere end en
tydeliggørelse af krav til systemet (eksplorativ prototyping iflg. Floyd (1983)) eller en gradvis
tilpasning af systemet til ændrede krav (evolutionær prototyping iflg. Floyd (1983)).
Efter endt afprøvning af en hypotese evalueres resultatet, og ud fra denne evaluering fortsættes
den videre udvikling enten i samme retning (ved en bestyrkelse af hypotesen), eller i en anden
retning (ved en afkræftelse af hypotesen). Den videre udvikling foretages ved en gentagelse af
processen med identificering af problemer og udarbejdelse af hypoteser. Denne iterative frem-
gangsmåde giver mulighed for at opfange ændrede krav undervejs i processen, og giver samtidig
en bedre forståelse af brugerens situation og kravene til systemet. Dette er også en af grundene
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til at den eksperimentelle systemudvikling i langt de fleste tilfælde giver bedre resultater end
den traditionelle vandfaldsbaserede (Larman, 2005).
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Forbedring af liverollespil vha. KAOS
Dette afsnit indeholder vores overvejelser og eksperimenter i forbindelse med udviklingen af et
konkret computersystem. Hypoteser opstilles for vores system, fremgangsmåden for at kunne
afprøve disse hypoteser gennemgås og konceptet bag vores system beskrives. Endelig beskri-
ves vores tilpasning af systemet til nogle specifikke brugere og denne tilpasning afprøves for at
undersøge om vores hypoteser kan bestyrkes. Dette afsnit er med for at beskrive en forbedrings-
proces af en liverollespilsforening, i vores tilfælde ved hjælp af eksperimentel systemudvikling.
Vi har valgt at kalde det computersystem vi vil konstruere som forbedring af foreningens ar-
bejdsprocesser for KarakterAdministrations– og OrganisationsSystem, forkortet KAOS. Syste-
met udvikles vha. eksperimentel systemudvikling med udgangspunkt i Ros lives arbejdsproces-
ser som eksemplarisk model for en liverollespilsforening. Programmet er udviklet i program-
meringssproget Java og benytter det grafiske værktøjssæt Swing til at lave brugerfladen.
Som det fremgår af gennemgangen af arbejdsprocesserne under en spilgang hos Ros live2, har
vi observeret at der bruges uforholdsmæssigt lang tid på administrative opgaver før spillet kan
starte. Dette er et område foreningen selv ønsker forbedret.
Desuden har vi observeret at der pt. ikke er nogen registrering af fremmødte spillere. Dette er
et problem for foreningen, fordi de dels ikke har nogen måde at bevise over for kommunen at
de har det antal spillere de siger de har, og dels ikke har nogen mulighed for at tildele spillerne
de erfaringspoint regelsættet foreskriver de skal have ved fremmøde.
Disse to områder er foreningens største problemer i forbindelse med det administrative arbej-
de. Derfor vil vores arbejde med forbedring af administrationsprocesserne koncentrere sig om
hvordan vi vha. computersystem kan forbedre disse områder.
Hypoteser
Vores hypoteser er delt op i to efter de to områder vi vil forsøge at forbedre: indtjek og evnekøb.
Indtjek
Yderligere observationer af indtjek-proceduren viser at der er utroligt mange der skal igennem
indtjek-proceduren. Det betyder at hvis alle fremmødte skulle indtastes manuelt ville det allere-
de meget langvarige administrationsarbejde inden hver spilgang blive forlænget yderligere. For
at gøre det praktisk muligt at registrere fremmøde skal det altså ske uden yderligere tidsforbrug
for foreningen. Dette mener vi godt kan lade sig gøre, så derfor bliver vores hypotese:
Fremmøde kan registreres uden at indtjek-proceduren kommer til at tage længere
tid end den gør i forvejen.
En metode til at undersøge denne hypotese er at foretage målinger med stopur af hele proces-
sen med og uden en registrering af fremmøde. En anden metode er at analysere hele indtjek-
proceduren og finde ud af hvilke dele der der længst tid og dermed udgør flaskehalse i proces-
sen. Herefter kan testes om fremmøderegistreringen kan foregå uden at tage længere tid end de
2Se afsnit i indledningen.
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allerede eksisterende flaskehalse. Hvis dette er tilfældet kan man konkludere at hypotesen er
bestyrket.
Indtjek-proceduren består af to trin3: våbenkontrol og betaling. Hvis registrering af fremmøde
kan indgå som et tredje trin uden at fungere som en flaskehals, vil målet om fremmøderegistre-
ring uden ekstra tidsforbrug være opfyldt. Vi har tænkt at undersøge vores overordnede hypotese
ud fra denne forudsætning, og derfor bliver vores underordnede hypotese:
Fremmøderegistrering kan indgå i indtjek-proceduren uden at udgøre en flaskehals.
Denne underordnede hypotese kan efterprøves ved at indføre registrering af fremmøde og ob-
servere den samlede procedure. Hvis der er andre led i processen der tager længere tid end
fremmøderegistrering er hypotesen bestyrket.
Den bedste måde at undgå ekstra tidsforbrug mener vi er at undgå manuelt arbejde i registrerin-
gen. Dette kan gøres ved automatisering. I vores tilfælde mener vi at brug af en stregkodelæser
frem for manuel indtastning vil være hensigtsmæssigt som en måde at undgå manuelt arbejde
på. Dette leder til den specifikke hypotese:
Hvis indtastningen af fremmødte spillere automatiseres ved brug af en stregkode-
læser, så vil registrering af fremmøde kunne indgå i indtjek-proceduren uden at
udgøre en flaskehals.
Denne hypotese kan efterprøves ved at indføre registrering af fremmøde automatiseret vha. en
stregkodelæser og herefter observere om registreringen tager kortere eller længere tid end de
andre led i processen. Hvis den tager kortere tid vil hypotesen være bestyrket.
For at teste dette vil vi inkludere funktionalitet i KAOS der vha. en stregkodelæser kan automa-
tisere indtastningen af fremmødte brugere. Da foreningen i forvejen, på kommunens opfordring,
beder spillerne om at medbringe sygesikringsbevis (som har en stregkode påtrykt), mener vi det
er rimeligt at antage at alle (eller langt størstedelen af) spillerne allerede er i besiddelse af en
stregkode der kan bruges som identifikation.
Evnekøb
Ved yderligere observationer af evnekøbs-proceduren er vi kommet frem til at der i processen til
evnekøb indgår meget arbejde med regelsættet, idet de forskellige evner og deres tilgængelighed
for spillerne står i regelsættet. Vi har yderligere observeret at regelsættet er meget uoverskueligt,
således at det ikke er trivielt at finde frem til de relevante oplysninger. Dette mener vi er en
væsentlig grund til at evnekøb tager så lang tid som det gør. Derfor bliver vores hypotese:
Evnekøb tager lang tid fordi det indebærer meget arbejde med regelsystemet, og
regelsystemet er uoverskueligt.
3Se gennemgang af arbejdsprocessen i indledningen.
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Denne hypotese kan efterprøves enten ved at forsøge at gøre regelsættet mere overskueligt, eller
ved at interviewe de der arbejder med processen om deres erfaringer. Et sådant interview udført
uformelt med arrangørerne fra foreninger bestyrker vores antagelse. Derfor vil vi forsøge at
efterprøve hypotesen grundigere ved at gøre regelsættet mere overskueligt. Heraf følger den
underordnede hypotese:
Hvis regelsystemet gøres tilgængeligt i en overskuelig form vil tiden brugt på ev-
nekøb reduceres.
Grunden til at regelsættet er uoverskueligt er at det er meget omfattende. Der er imidlertid store
dele af regelsættet der ikke er relevante for en given spiller i evnekøbssituationen. Derfor vil en
måde at efterprøve denne hypotese på være at fjerne de irrelevante regler for en given spiller
og observere om dette reducerer tidsforbruget. En måling af tidsforbruget kan enten foretages
med et stopur før/efter, eller det kan foretages ved et interview af de arrangører der er vant til at
udføre processen for at finde ud af om de opfatter tidsforbruget som mindre.
En måde at eliminere de irrelevante dele af regelsættet for hver enkelt spiller er at få et compu-
tersystem til at foretage en sortering ud fra et kendskab til regelsættet samt den aktuelle brugers
situation. Derfor er vores konkrete hypotese:
Hvis der anvendes et computersystem til at administrere regelsystemet således at
der for hver enkelt spiller elimineres de irrelevante dele af regelsættet, så vil tiden
brugt på evnekøb reduceres.
For at teste denne hypotese vil vi designe og konstruere et computersystem med kendskab til
såvel regelsættet som den aktuelle brugers situation (ved at indlæse brugeren med en stregkode
som i indtjek), og som kan præsentere en liste med tilgængelige evner for en spiller. Dette kræ-
ver en repræsentation af regelsættet der kan behandles af en computer, hvilket vi vil udarbejde
som en del af systemet.
Fremgangsmåde
KAOS er udviklet vha. eksperimentel systemudvikling efter en iterativ fremgangsmåde over to
iterationer. Den første iteration fungerer som “proof of concept”, med det formål at bevise at det
kan lade sig gøre at implementere den funktionalitet som er nødvendig for at få efterprøvet vores
hypoteser. Her er det vigtigt at evaluere de ting som har den største vigtighed for det samlede
system, og som indebærer den største risiko (Larman, 2005). Af de to områder af lige stor
vigtighed (indtjek og evnekøb), mener vi at den funktionalitet der ligger til grund for evnekøb
(dvs. en implementering af foreningens regelsæt i systemet) indebærer den største risiko. Derfor
koncentrerer vores proof of concept sig om dette område. Resultatet af den første iteration bliver
en vertikal prototype der demonstrerer den funktionalitet der er nødvendig for at evnekøb kan
fungere. Afprøvningen af prototypen kommer til at foregå som en simulering til en spilgang i
Ros live, parallelt med foreningens vante arbejdsproces.
I den anden iteration designer vi brugerfladen der skal understøtte afprøvningen af vores hy-
poteser og foretager afprøvningen. Der lægges vægt på elementer for brugerfladedesign der er
relevante for en effektiv understøttelse af arbejdsgangene.
Programkoden for de to iterationer kan hentes på http://akira.ruc.dk/∼tohojo/kaos/.
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Første iteration: Proof of concept
Første iteration har til formål at bevise at det kan lade sig gøre at implementere den relevante
funktionalitet for at afprøve vores hypoteser (et såkaldt “proof of concept”).
For at kunne assistere i forbindelse med evnekøb skal foreningens regelsæt repræsenteres i
programmets datastrukturer. Desuden skal spillernes karakterer være kendt af systemet, for at
kunne vise de evner der er til rådighed for en given spiller i forbindelse med evnekøb. For at
programmet kan repræsentere en eksemplarisk løsning på dette problem, og ikke bare være spe-
cifikt for Ros Live, har vi modelleret foreningens regelsæt på en måde som kan generaliseres
til andre foreninger. Denne proces er eksemplarisk i forbindelse med konstruktionen af et com-
putersystem til at repræsentere en organisations arbejdsgange, idet et generaliseret system giver
større fleksibilitet i forbindelse med fx omlægning af organisationens arbejdsprocesser (som i
vores tilfælde vil være eksemplificeret ved en ændring i regelsættet).
Implementeringen af vores proof of concept tager form som en vertikal prototype der indeholder
den funktionalitet vi gerne vil vise det kan lade sig gøre at implementere. For at afgøre om
prototypen opfylder målet for vores proof of concept-iteration har vi opstillet følgende kriterier:
• Prototypen skal indeholde datastrukturer der kan repræsentere evnerne i regelsættet.
• Prototypen skal indeholde logik der kan administrere reglerne for tilgængelighed af evner.
• Dette skal resultere i en visuel liste over tilgængelige evner.
Afprøvning af kriterierne sker ved en simulation under en spilgang hos Ros live. For at teste
funktionaliteten har vi konstrueret en brugerflade på baggrund af en brainstorm blandt gruppens
medlemmer med eneste kriterium at den skal indeholde de funktioner vi skal teste. Der er altså
ikke tænkt over brugerflades udformning i forhold til at understøtte arbejdsprocesserne bedst
muligt.
Datastrukturer
Når begreber fra den virkelige verden skal repræsenteres i et objektorienteret programmerings-
sprog som Java er der nærmest ubegrænsede kombinationsmuligheder for hvordan man grup-
perer de forskellige begreber. Det er naturligvis ikke alle disse muligheder der er lige hen-
sigtsmæssige, både hvad angår videreudvikling, effektivitet og vedligeholdelse af programmet.
Som værktøj til at lave denne fordeling findes et sæt retningslinjer, eller mønstre (på engelsk
patterns), som repræsenterer forskellige velafprøvede tilgange til denne opgave. Disse retnings-
linjer er kendt under det overordnede begreb General Responsibility Assignment Software Pat-
terns (GRASP) (Larman, 2005).
I vores repræsentation af foreningens regelsæt har vi lavet en opdeling som set på figur 1. Vi
har benyttet en række af de mønstre der indgår i GRASP. En oversigt over de benyttede mønstre
findes i appendix.
Hver spiller er repræsenteret af et Bruger-objekt. Dette objekt indeholder spillerens personop-
lysninger, dvs. navn, adresse osv. Bruger-objektet har desuden tilknyttet et unikt nummerisk ID
samt en søgenøgle som konstrueres ved at envejs-kryptere (hashe) personens CPR-nummer. En
23
Første iteration: Proof of concept FORBEDRING AF LIVEROLLESPIL VHA. KAOS
Figur 1: Datastrukturen for KAOS. En bruger er repræsenteret som et objekt. Det
samme er en karakter. Race, profession og evner er ligeledes repræsenteret
i hver deres objekt, som alle har et eller flere krav, der bruges til at repræ-
sentere hvad der skal til for at de er tilgængelige. En bruger har en karakter
tilknyttet og en karakter har en race og en eller flere professioner og evner
tilknyttet. Race, profession og evne har alle et eller flere krav tilknyttet.
spiller kan spille flere forskellige karakterer i løbet af sin tid i skoven, men kun én ad gangen.
Dette er repræsenteret ved at et Bruger-objekt kan have tilknyttet et eller flere Karakter-objekter,
hvoraf kun ét kan være aktivt.
Karakter-objektet repræsenterer en karakter i rollespillet. En karakter har en race, en eller f-
lere professioner (hvoraf kun en er aktiv) samt en eller flere evner. Da racer, professioner og
evner repræsenterer hver deres konceptuelle begreb, er de repræsenteret ved hver deres objekt,
hhv. Race, Profession og Evne. Disse objekter indeholder navn og beskrivelse samt et nume-
risk ID hver. Derudover indeholder Karakter-objektet navn og beskrivelse på karakteren, antal
erfaringspoint (EP) sparet sammen, samt et nummerisk ID.
Det der i spillet skaber forskellene på de forskellige karakterer er hvilke evner og professioner
de har adgang til. Når en spiller skaber en ny karakter vælges først race og profession, hvilket
bestemmer hvilke evner der er tilgængelige for karakteren som udgangspunkt. Herefter kan køb
af evner for EP låse op for yderligere evner, eller en avancering til en ny profession, der så igen
giver adgang til en række nye evner.
Dette samspil mellem racer, evner og professioner har vi generaliseret til en klasse kaldet Krav,
som repræsenterer et krav en evne eller profession kan stille til en karakter for at karakteren
får mulighed for at vælge den pågældende evne eller profession. Vha. Javas Generics4 kan
Krav-objektet eksistere i tre forskellige varianter – et for hver af Race, Evne og Profession.
Krav-objektet indeholder en liste med objekter af den pågældende type, et felt der angiver hvor
mange af objekterne der skal være til stede for at kravet er opfyldt, samt et felt der angiver om
kravet er positivt eller negativt. Et positivt krav udelukker karakteren fra den pågældende evne
4En metode til at tilpasse et objekt så det kan indeholde en række ikke nærmere definerede objekter.
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eller profession hvis det ikke er opfyldt, hvorimod et negativt krav udelukker karakteren hvis
det er opfyldt.
Sammenhængen mellem evner, professioner og krav kan illustreres med et eksempel: Hvis pro-
fessionen Profession 1 kræver én af evnerne Evne 1, Evne 2 og Evne 3 vil Profession 1 inde-
holde et Krav som indeholder Evne 1, 2 og 3 og har sat feltet med antal krævet til 1. Kravet vil
således være opfyldt for en karakter hvis denne karakter har en af de tre evner. Ved at repræ-
sentere forholdet mellem de forskellige elementer på denne måde kan en lang række regelsæt
repræsenteres af samme programstruktur.
Logik
Eftersom de indbyrdes krav mellem evnerne er repræsenteret i Krav-klassen, er logikken til at
administrere reglerne ganske simpel, idet der bare skal sørges for at de definerede krav er over-
holdt. Dette administreres i en Regel-klasse som har funktioner til at finde alle de evner der er
tilgængelige for en given karakter. Dette gøres simpelt ved at gennemløbe alle evner der findes i
databasen og afprøve deres krav i forhold til den aktive karakter. Hvis en karakter opfylder alle
krav for en evne (og ikke har evnen i forvejen) tilføjes evnen til listen over tilgængelige evner.
På denne måde kan en liste over tilgængelige evner genereres og vises på skærmen.
Afprøvning
Afprøvning af prototypen foregik med en række simulerede evner under en spilgang til Ros
live. Parallelt med evnekøbsproceduren testede vi om vores prototype kunne skabe en liste med
evner tilgængelige for en karakter, med et udsnit af spillerne. Spillerne blev indlæst vha. en
stregkodelæser, og ud fra den karakter der var tilknyttet spillerne blev der genereret en liste med
tilgængelige evner. Dette simulerede evnekøb forløb planmæssigt, hvilket viser at det godt kan
lade sig gøre at konstruere et computerprogram til at generere en liste over tilgængelige evner
for en spiller.
Desuden kunne vi som forventet konstatere at det interface denne første prototype har, ikke
egner sig særlig godt til at understøtte foreningens arbejdsgange. Derfor vil næste iteration
blive koncentreret omkring udviklingen af et interface som bedre kan understøtte foreningens
arbejdsgange, for dermed at teste vores hypoteser.
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Anden iteration: Hypoteseafprøvning
Efter at prototypen konstrueret i første iteration har vist at det er muligt at designe et system der
kan afprøve vores hypoteser, er målet med anden iteration således at konstruere programmets
brugerflade på en sådan måde at det kan bruges til at teste vores hypoteser.
Begge vores hypoteser skal afprøves ved at designe et system der søger at effektivisere bruge-
rens arbejdsproces. For at dette skal lykkes må brugerfladen nødvendigvis designes ud fra denne
arbejdsproces. At designe ud fra en forståelse af brugerens arbejdsproces er en af grundstenene
i brugerfladedesign. Et godt design er et der giver de nødvendige data i den rækkefølge brugeren
skal bruge dem for at udføre sit arbejde (Shneiderman and Plaisant, 2004).
Skærmbilleder
Skærmbillederne der bruges for at teste de to hypoteser er her beskrevet hver for sig.
Figur 2: Skærmbillede for indtjek-proceduren. Øverst ses information om den sidst
indtjekkede bruger samt en knap til at registrere at brugeren har betalt (kun
aktiv for medlemmer). Nederst er en linje til indlæsning af et nyt sygesik-
ringskort. Det store felt i midten bruges til statusmeddelelser om indlæste
brugere.
Indtjek For at gøre indtjek-proceduren så hurtig som muligt er alt unødvendigt blevet skåret
væk fra dette vindue (figur 2). Således er der reelt kun én funktionel knap som kun bruges i
det tilfælde at det stregkodelæseren ikke kan læse en stregkode og man derfor må foretage en
manuel indtastning. Knappen kan desuden betjenes vha. enter-tasten på tastaturet. En enkelt
ekstra knap dukker op i tilfælde af at spilleren ikke er medlem. Denne bruges til at bekræfte
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at spilleren har betalt indgang. Overordnet set minimeres den mængde information der skal
indtastes af brugeren, hvilket hjælper til med at nedsætte tidsforbruget og overskueligheden af
brugerfladen (Shneiderman and Plaisant, 2004).
Alle informationer såsom fejlmeddelelser bliver skrevet i en log således at indtjek-proceduren
ikke afbrydes hvis en bruger fx ikke findes i programmets database. Dette tillader arrangørerne
at tjekke alle spillere ind uden afbrydelser – således at de kan koncentrere sig om at få spillerne
hurtigt igennem indtjek.
Som en ekstra funktionalitet vises en række af de mest vitale oplysninger på spilleren idet ved-
kommende tjekkes ind, således at arrangørerne ved spørgsmål el.lign. hurtigt kan se relevante
oplysninger om brugeren. Disse data er grupperet således at det spilrelaterede og det mere ad-
ministrative om spilleren selv er visuelt adskilt, hvilket letter overblikket (Shneiderman and
Plaisant, 2004).
Figur 3: Skærmbillede for evnekøb. Øverst ses information om den aktuelt indlæste
spiller. Nederst er to lister, hvor den ene indeholder tilgængelige evner for
den aktuelle spiller, og den anden indeholder evner der er valgt i denne
omgang.
Evnekøb Vinduet (figur 3) er designet således at den øverste del indeholder information den
valgte spiller som ikke direkte har relation til evnekøb, men som er vigtig for at sikre arrangø-
ren det nødvendige overblik. Denne information er ikke redigerbar for at begrænse antallet af
funktioner i dette vindue, og bevare fokus på evnekøbsproceduren.
Nederst findes to lister over evner. En over de mulige evner, opdateret hver gang noget bliver
ændret i karakteren. Den anden liste starter tom, og fungerer som en liste over de evner spilleren
vælger ved det igangværende evnekøb. Denne liste er separat fra listen over tidligere valgte
evner, således at arrangøren ikke skal huske hvilke evner han netop har tilføjet. Dette er dels
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for at eliminere fejl (hvor tidligere købte evner fjernes), og dels for at følge princippet om
at brugeren af computersystemet (dvs. arrangøren) skal huske mindst muligt (Shneiderman and
Plaisant, 2004). Listen over tidligere valgte evner og nye evner har samme form for at overholde
princippet om at input og output skal have samme format (Shneiderman and Plaisant, 2004).
Afprøvning af hypoteser
Som en del af afprøvningen af vores hypoteser skulle foreningens regelsæt indtastes i syste-
met. Der viste sig at være enkelte undtagelser der lå uden for de generelle regler, som var meget
besværlige at få indordnet under vores programstruktur. Igennem næsten hele foreningens evne-
system er der meget få afhængigheder de enkelte evner imellem, og selv når disse har eksisteret
har det været enkeltvejsafhængigheder. Problemet opstår så snart der er to eller flere evner der
enten udelukker hinanden eller kræver hinanden. I så fald kan man ikke oprette evnerne én ef-
ter en som vi har gjort, men må oprette evnerne og derefter redigere deres indbyrdes forhold
manuelt, hvilket er en meget tidskrævende proces. Dette er et specifikt eksempel på en me-
get generel problemstilling indenfor systemudvikling, nemlig hvordan man skal implementere
undtagelserne i systemet og samtidigt holde systemet meget generelt.
Problemet med undtagelser er i vores tilfælde et spørgsmål om tidsforbrug til indtastningen af
evner, og har som sådan ikke noget med afprøvningen af vores hypoteser at gøre. Her følger en
gennemgang af afprøvningen af vores forskellige hypoteser:
Indtjek Til spilgangen afprøvede vi vores system koblet til en stregkodelæser. De fleste af
spillerne var indtastet i systemet i forvejen (vha. foreningens medlemsliste) og kunne således
identificeres hurtigt og effektivt med stregkodelæseren. Det var besluttet på forhånd at spillere
der ikke fandtes i systemet ikke blev registreret. Det samme gjaldt spillere der ikke havde med-
bragt sygesikringsbevis (et fåtal). Indlæsningen af fremmødte spillere blev foretaget hurtigere
end våbentjek, og dannede derfor ingen yderligere flaskehals i indtjek-proceduren.
På baggrund af dette mener vi det er rimeligt at anse vores konkrete hypotese for denne del af
systemet som bestyrket. Dette medfører en bestyrkelse af vores hypotese om at registrering af
fremmøde kan foretages uden at udgøre en flaskehals. Da tidsforbruget ved indtjek-proceduren
stadig kun var begrænset af våbentjek, tog hele proceduren ikke længere tid end den plejede og
således kan vi også konstatere at vores overordnede hypotese om at registrering af fremmøde
kan indgå i indtjek-proceduren uden at denne tager længere tid, er blevet bestyrket.
Problemet med den manglende registrering af spillere der ikke eksisterede i systemet, eller
som ikke havde medbragt deres sygesikringsbevis kan afhjælpes gradvist, dels ved at foreta-
ge indtastning af en mindre gruppe spillere til hver spilgang, og dels gennem øget oplysning
om nødvendigheden af at medbringe sygesikringsbevis. Som supplement eller alternativ hertil
kunne systemet udbygges til at tillade brugerne at registrere sig i forvejen, fx over internettet.
Evnekøb Ved afprøvningen af systemet blev der ikke konstateret nogen ændring af tids-
forbruget ved evnekøb. Dette skal dog ses i lyset af at der samtidigt med evnekøb foregik en
indtastning af spillernes karakterer i systemet, da disse ikke var indtastet i forvejen. Denne
karakterindtastning tog en stor del af tiden ved evnekøb, men er ikke repræsentativt for den
normale evnekøbsprocedure. Derfor mener vi det er rimeligt at anse tiden brugt på selve ev-
nekøbsprocessen som mindre end tidligere. I takt med at flere brugere har fået indtastet deres
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karakterer i systemet, vil den samlede tid for evnekøb og karakterindtastning falde. Altså anser
vi vores hypotese som bestyrket.
Til denne spilgang tog selve evnekøbet altså mindre tid end sædvanligt. Da reglerne denne gang
var indarbejdet i KAOS behøvede administratorerne ikke holde styr på reglerne mens de hjalp
brugerne med evnekøbet, og således mener vi at reduceringen af tid brugt på evnekøb skyldes
overskueliggørelsen af foreningens regler vha. vores system. På denne baggrund har vi fået
bestyrket vores hypotese om at evnekøbet tager lang tid fordi det kræver meget arbejde med et
uoverskueligt regelsystem.
Problemet med indtastning af spilleres karakterer i systemet må vi forvente mindskes efterhån-
den som flere og flere spillere bliver indtastet, hvorefter tiden brugt på evnekøb kan mindskes
yderligere. Nye spillere kan på nuværende tidspunkt indtastes mellem spilgangene ud fra de ka-
rakterark de afleverer, og det må formodes at gamle spillere efter nogle gange er blevet indtastet
i systemet. Et alternativ til denne procedure kunne være en udbygning af systemet således at
spillere selv kan oprette deres karakterer i systemet, fx over internettet.
29
Delkonklusion FORBEDRING AF LIVEROLLESPIL VHA. KAOS
Delkonklusion
Vi har fået bekræftet både vores hypotese om at registrering af fremmøde kan indgå som en del
af indtjek-proceduren uden ekstra tidsforbrug ved brug af et computersystem, og vores hypotese
om at det store tidsforbrug på evnekøb skyldes et uoverskueligt regelsæt og at dette tidsforbrug
kan nedbringes ved brug af et computersystem. På baggrund af disse hypoteser mener vi at have
fundet frem til nogle klare områder hvor administrationsprocessen kan forbedres ved brug af et
computersystem som KAOS.
Desuden har vi identificeret nogle områder hvor systemet kan udbygges for at afhjælpe nogle
problemer der opstod i forbindelse med vores afprøvning. Inden for begge afprøvningsområder
viste der sig problemer med at nogle spillere ikke var indtastet i systemet. Disse problemer kun-
ne i begge tilfælde afhjælpes vha. en udbygning af systemet der giver mulighed for at spillere
selv kan indtaste disse informationer før en spilgang, fx over internettet. En sådan decentra-
lisering af arbejdsprocesserne ville altså være et naturligt næste skridt i udviklingsprocessen.
Dermed har vores eksperimentelle tilgang til systemudviklingen givet os feedback om hvor
udviklingen skal bevæge sig hen.
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Innovation vha. Design Games
Dette afsnit beskriver teorien og processen der ligger bag udviklingen af et design game. Her
bliver begrundelserne for vores formål, hypoteser, opbygning og valg af deltagere gennemgået.
Her bliver også gennemgået den proces vi har gennemgået for at lave de grundlæggende ud-
formninger i vores design games. Dette er relevant for at give en forståelse for de metoder vi
har anvendt til at forsøge at skabe potentiale for innovation af liverollespil.
Vi har besluttet at gennemføre et design game-forløb efter vi har læst litteratur og konsulteret
vores vejleder omkring hvad et design game kan hjælpe med. Vi har erfaret at et design game
kan hjælpe med at skabe nye ideer som kan skabe potentiale for innovation af liverollespil. Dette
ønsker vi at undersøge nærmere, ved først at afprøve design games i praksis, og siden bruge det
som et værktøj til at skabe potentiale for innovation af liverollespil.
Hvad er et design game?
Design games er et participatory design (PD)-værktøj – vi bruger design games som et værktøj i
en innovativ proces i en overordnet systemudviklingsmetode: PD (Brandt and Messeter, 2004).
Design games er et værktøj til at skabe bro mellem udviklere og brugere af et system, eller
arbejdere og ledere. Artiklen Muller (2002) kalder denne bro for det tredje rum, “Third space”,
og beskriver hvilke fordele man kan opnå ved at udviklere og brugere mødes uden for deres
vante omgivelser. Artiklen nævner flere design games som en uformel måde at skabe mulighe-
der for at udviklere og brugere kommunikerer og udvikler nye ideer. Populært: en kontrolleret
brainstorm.
Traditionelt er der to tilgange til Participatory Design:
1. Bring designerne til arbejdspladsen.
2. Bring arbejderne til designrummet.
På arbejdspladsen er der en fordel i nem adgang til udstyr til demonstration eller eksperimenter.
Det afstedkommer en tendens til praktisk orienteret design. Designrummet er mindre praktisk
arbejde, og det giver mere innovative ideer.
Fra Moll et al. (2007):
Design games er en designaktivitet hvor deltagere er med i en designproces ved
hjælp af varierende spilmetaforer.
Spilmetaforer, eller spilelementer, er til stede på grund af udformningen, der fx kan bestå af
et bræt, kort, brikker etc. som i almindeligt kendte brætspil. Spillereglerne for et design game
binder spilelementerne sammen til et meningsfuldt spil. Spilelementer og spilleregler skaber
tilsammen rammerne for spillets indhold. Spillet er indrammet for at deltagere med forskellige
baggrunde kan deltage i samme spil og holde fokus. Udover at et design game lægger op til
diskussion skal det også udformes så deltagerne kommer frem til mulige løsninger. Dog er
31
Eksempler på design games INNOVATION VHA. DESIGN GAMES
regler i modsætning til almindelige brætspil fleksible og til forhandling (Brandt and Messeter,
2004).
Fleksibilitet i afviklingen af et design game er nødvendig for ikke at dæmpe kreativitet men
sikre en motivation. Spilelementerne har til formål at virke som naglepunkter for diskussioner
(brainstorms) der ellers vil miste fokus. Således kan deltagerne gribe fat i fysiske spilelementer
og henlede fælles opmærksomhed på en specifik genstand som repræsenterer et givent fokus-
område – i vores tilfælde en ide.
Fordelen ved et design game er at det involverer brugere oprigtigt i designprocessen i stedet for
at de bare er kilde til information og validering (Moll et al., 2007, s. 86).
Som designer af et design game skal man være opmærksom på at når man sætter folk sammen
med forskellige baggrunde opstår der kommunikationsvanskeligheder. Brugere fra en bestemt
organisation vil have særlige termer til indbyrdes forståelse. Det er designerens opgave at skabe
et udgangspunkt for et fælles sprog i design gamet for at overvinde sprogbarrierer.
Ethvert design game er unikt. Det enkelte design game skal tilpasses situationen – dvs. spillere,
spillernes fagområde og baggrund. Derudover skal design game-designeren sørge for at den
viden spildeltagerne sidder inde med kommer frem, bliver synlig og håndgribelig.
I følge Moll et al. (2007) er der særligt to aspekter af design games som vigtige. Det er hhv.
constraints og open-endedness (restriktion og “åbne ender”). Constraints betyder at spillet må
præsentere en ramme (som et spil jo er) og sætte spillet i gang med de af design game-designeren
givne restriktioner (spilleregler og elementer). Det er dermed spildesigneren som bestemmer
grænserne for hvad diskussionerne kan udfolde sig i. Open-endedness betyder at det er vigtigt at
fortælle spildeltagerne at spilelementer og regler er åbne for fortolkning for at skabe fleksibilitet.
Dermed åbner man for at spildeltagerne kan udfordre spildesignerens oprindelige antagelser om
hvordan spillet skulle forløbe.
Det er altså vigtigt at holde balancen mellem contraints og open-endedness for at forbedre
forholdene for en kreativ proces. Derudover er det vigtigt at skabe et fælles sprog så designere
og deltagere kan forstå hinanden.
Eksempler på design games
Artiklen Muller (2002) byder på to mere konkrete design game-udforminger:
• Specification game
• CARD
Specification game er et scenariobaseret spil, bygget over et sæt af situationskort. Spillet drejer
sig om at spildeltagerne på skift trækker et kort med en arbejdssituation som skaber udgangs-
punktet for en diskussion. Kortene er lavet specifikt til design gamet, hvor designeren (af design
gamet) har overvejet hvert kort til at starte en, for designeren, relevant diskussion.
CARD er en design game-udformning hvor foreslåede eller eksisterende arbejdsgange beskrevet
på “kortform” kritiseres af deltagerne. Ved at have visuel præsentation af ideerne og kritikken
skaber man en synliggørelse af problemer og eventuelle løsninger, samtidig med at deltagerne i
design gamet kan se udviklingen af ideer foran sig.
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Artiklen påpeger de væsentligste fordele ved design game som værende:
• Forbedret kommunikation mellem designere og brugere.
• Forbedret forståelse af deltagernes (brugerne) perspektiver, videnskaber og krav.
• Nye indsigter som er omsat til et konkret håndterbart, implementerbart produkt.
Hypoteser
Ud fra teorien om design games mener vi at de kan bruges til at svare på anden del af vores
problemformulering. Derfor er vores hypotese:
Design games kan bruges som et værktøj til at skabe potentiale for innovation af
liverollespil.
For at efterprøve denne hypotese vil vi først undersøge om design games i det hele taget kan
bruges som et værktøj til at skabe potentiale for innovation sådan som det står i teorien. Derefter
vil vi bruge design games som et værktøj til at forsøge at finde potentiale for innovation af
liverollespil med fokus på et computersystem til administration af flere foreninger. Vi vil afvikle
to design games med hver deres fokus. Et for at efterprøve design games som værktøj, og et for
at benytte dette værktøj til at forsøge at skabe innovation inden for liverollespil. Formålene med
de to design games er nærmere beskrevet i de følgende afsnit.
Formål med design game 1
I relation til vores første design game (design game 1) følger her en forklaring på, hvad formålet
med spillet er, og hvad vi benytter det til.
Som den overordnede hypotese siger, vil vi prøve at teste om design games kan bruges til at
skabe potentiale for innovation af liverollespil. For at efterprøve dette vil vi først afprøve om
design games kan fungere som et værktøj til innovation i vores arbejdsområde. Dette efterprøver
vi ved at afvikle et design game og stille en række forudsætninger op for om resultaterne er
tilfredsstillende. Dermed kan vi vurdere om design games som metode har levet op til teoriens
forudsigelser.
Vi har udformet nogle spørgsmålskort ud fra de observationer vi har gjort os til Ros live-
kampagnen. Ud fra disse spørgsmål forventer vi at deltagerne kan:
• Komme med ideer til de spørgsmål vi har fremstillet.
• Tage stilling til problemerne og på baggrund af deres erfaring bringer ideer frem, som en-
ten kan løse et konkret problem eller opklare kilden til de problemer som måtte eksistere
med den nuværende arbejds– og spilgang.
• På kreativ vis bidrage med potentiale for innovation og nytænkning inden for udøvelsen
af liverollespil konkretiseret ved en række formulerede ideer, råd, løsninger og forslag,
som vi bringer videre til foreningens bestyrelse.
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Eftersom vi har udformet vores design game efter samme præmisser som det foreskrives i teo-
rien, mener vi at specifikke tilfælde er repræsentativt for design games generelt. For at afprøve
design games som værktøj vil vi efterprøve følgende hypotese:
Hvis vi udformer et design game på baggrund af de observationer vi har gjort om
arbejdsområdet liverollespil, vil vi få en række ideer og forslag der er relevante,
strukturerede, konkrete, og potentielt innoverende.
Med relevante menes at forslagene har med arbejdsområdet at gøre. Med strukturerede menes
at de i kraft af design gamets udformning behandler en specifik del af brugerens arbejdsområde.
Med konkrete menes de repræsenterer løsningsforslag som kan tages i brug uden yderligere be-
arbejdning. Med potentielt innoverende menes at forslagene repræsenterer en ændring i forhold
til det pågældende arbejdsområde.
For at evaluere disse krav til de fremkomne ideer, har vi opstillet tre forudsætninger som skal
være opfyldt før vi mener at hypotesen er bestyrket:
Forudsætning 1
Vores resultater er relevante når de placerer sig inden for arbejdsområdet liverollespil.
Forudsætning 2
Vores resultater er strukturerede når ideer og forslag fra de specifikke kategorier ikke overlapper
hinanden.
Forudsætning 3
Vores resultater er konkrete når ideen kan tages i brug, og i tilfælde af at de kræver ændringer i
spillet, selv kan tage højde for hvordan ændringerne kan foretages.
Formål med design game 2
Visionen med design game 2 er at afprøve et design game som et værktøj til at skabe innovative
ideer til et administrationsprogram i stil med KAOS, der skal kunne bruges af flere foreninger.
Fordi vi skal finde den bedste måde at lave et administrationsprogram er det vigtigt at deltagerne
ikke tager udgangspunkt i et eksisterende program. Derfor har vi sørget for at deltagerne i
design gamet ikke har haft noget kendskab til KAOS andet end vores vision for programmet.
Vi vil heller ikke referere direkte til nogle programmer i løbet af design gamet, men vil kun
beskæftige os med administrationsprogrammer generelt.
Grunden til at vi mener det er relevant at diskutere administrationsprogrammer i denne kontekst,
er at det er vigtigt at få en sådan diskussion med repræsentanter for flere foreninger for derved
at sikre at flere foreningers behov tilgodeses.
I design game 2 vil vi fokusere på resultaterne – altså de ideer og forslag vi får fra deltagerne.
Det vil sige at deltagerne som respons på de spørgsmålskort vi har fremstillet ud fra vores
observationer af mulige problemstillinger inden for arrangørarbejde, skal tage stilling til om der
er et problem, om det skal løses og i så fald komme med forslag til hvordan det skal løses.
For hver af vores spørgsmålskort til design game 2 vil vi opstille en hypotese om det område
kortet dækker. Denne hypotese skal vurderes ud fra følgende kriterier:
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• Er der et problem? Spørgsmålskortene skal tage udgangspunkt i en mulig problemstilling
observeret af udvikleren
• Skal det løses? Via design gamet skal deltagerne tage stilling til om problemstilling re-
præsenterer et reelt problem og om det skal løses
• Hvordan? På idekortene at formulere forespørgsler til hvordan problemer kan løses
Som tidligere nævnt ligger der visse antagelser til grund for designet af et spørgsmålskort. Disse
antagelser går på at det emneområde som spørgsmålskortet behandler er relevant for det over-
ordnede arbejdsområde, og at der som en del af design gamet kan opstå mulige ændringsforslag.
Det er disse antagelser vi ønsker at efterprøve i design game 2. Vores overordnede hypotese for
design game 2 er:
Det er relevant at diskutere et computersystem til administration af en liverollespils-
forening, og deltagerne i spillet kan komme med ideer til hvad et sådant system skal
indeholde.
Som repræsentativt eksempel bruges kategorien “Opret bruger”, idet vi mener denne kategori
er en integreret del af et samlet system og dermed kan bruges som en repræsentation. Her er de
hypoteser vi ønsker efterprøvet følgende:
“Opret bruger”-processen er relevant at diskutere i forhold til et computersystem til
administration af en liverollespilsforening.
Og:
Der opstår mulige forslag til svar på spørgsmålene på spørgsmålskortene som en
del af design gamet.
Disse hypoteser vil vi efterprøve ved at se på de kriterier for relevans, strukturerethed og kon-
kretisering som vi også benyttede til vores første overordnede hypotese om design games. For-
skellen ligger i at det denne gang ikke er design games som metode der evalueres, men derimod
emneområdet for de spørgsmålskortene.
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Design game 1
Dette afsnit handler om vores første design game, der fokuserer på at teste vores hypotese om
at design games kan anvendes i vores arbejdsområde, samt at skabe potentiale for innovation i
Ros live. Her gennemgås opbygning og afvikling af design game 1. Desuden er vores erfaringer
og de resultater vi fik ud af design game 1 beskrevet her.
Formålet med design game 1 er at efterprøve vores hypotese om at design games inden for
vores arbejdsområde lever op til det der fremsættes i teorien. For at gøre dette har vi udfor-
met nogle spørgsmålskort på baggrund af de observationer af Ros lives spilgang vi har gjort5.
Disse spørgsmålskort skal fungere som retningslinjer for hvilke ting der skal diskuteres under
afviklingen af spillet.
Det overordnede arbejdsområde for denne afvikling af vores design game er “liverollespil”. Bag
udformningen af spørgsmålskortene ligger nogle antagelser om hvilke problemer der kan være
i forbindelse med liverollespillet. For at vi kan få nogle konstruktive innovative forslag ud af
design games forudsættes det at spillerne også anser de områder vi har valgt som problemer, og
at de mener der skal gøres noget ved det.
Figur 4: Spørgsmålskort omhandlende dødsvogterfunktionen. Spørgsmålet på kortet
lyder: “Foregår der snyd med dødsvogteren – og hvis der gør, er det da et
problem, og hvad kan man i så fald gøre anderledes?”
Som eksempel har vi udformet et spørgsmålskort omhandlende dødsvogterfunktionen (figur 4).
Spørgsmålet er bredt formuleret så spillerne har mulighed for at starte en forholdsvis bred dis-
kussion indenfor et afgrænset område.
Rollespillet lægger op til at man skal være ærlig i spil ved at den enkelte spiller, når vedkom-
mende dør, selv skal gå til dødsvogteren og få sig noteret død. Dette er meget nemt at snyde
med, og vi finder det derfor relevant at spørge om der rent faktisk er et problem.
Overordnet set bliver vores hypotese for design games følgende:
Hvis vi præsenterer spillere for spørgsmål inden for det overordnede område “li-
verollespil” vha. vores design game, vil der opstå ideer og forslag som er relevante,
strukturerede og konkrete, og potentielt kan innovere liverollespillet.
5Se gennemgang i indledningen.
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Ved en evaluering af de forslag vi får ud af design gamet undersøges om forslagene opfylder
følgende:
• De skal falde inden for det overordnede område om liverollespil (de skal være relevante).
• Forslagene fra de forskellige spørgsmålkort må ikke overlappe (de skal være strukturere-
de).
• Forslagene skal være gennemarbejdede nok til (i princippet) umiddelbart at kunne effek-
tueres (de skal være konkrete).
• Forslagene skal repræsentere en ændring i forhold til den nuværende praksis i liverolle-
spillet (de skal være potentielt innoverende).
Spørgsmålskortene til design game 1 er delt op i følgende kategorier:
1. Karakteroprettelse.
Ud fra de spørgsmål vi har produceret forventer vi at få indblik i hvordan de yngre spillere
opfatter karakteroprettelse som det er nu og hvordan de forestiller sig at forandre det til
det bedre.
2. Evnekøb.
Her prøver vi at stille spørgsmål til adgangen til at købe evner, om de forstår hvad det er
de egentlig køber, samt om de ved hvor mange points de har at købe for.
3. GYF-administration.
Her spørger vi om spillerne synes der er styr på hvem der havde den magiske genstand
sidst og hvem der skal have den i dag, samt om alle kender betydningen af de forskellige
genstande.
4. Penge og resurser.
Omhandler arbejdsgange for at holde kontrol med penge og ressourcer samt arbejdsgange
for at udlevere disse før spilstart.
5. Kampsystemet.
Vi spørger ind til om spillerne kender til nogle andre metoder til at holde styr på disse
ting, da kampsystemet afhænger meget af at spillerne er ærlige når de spiller.
6. Indtjek.
Vi spørger spillerne om den nuværende indtjek-metode er tilstrækkelig, eller om de mu-
ligvis har ideer til at gøre den bedre/hurtigere.
7. Mellem spilgange.
Her kunne vi godt tænke os at vide hvordan spillerne har det med de lange pauser mellem
de forskellige poster før de kan begynde at spille.
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Forløb
Spillet starter med at deltagerne bliver delt op i to hold, og bliver sat ind i hvordan spillet skal
foregå. Spillet foregår ved at der på en flade bliver lavet 3 afmærkninger. Én til spørgsmålskor-
tene, og 2 til point for holdene.
I første runde bliver der trukket et spørgsmål fra bunken som bliver lagt på brættet. Derefter
bliver begge hold bedt om at komme med så mange løsningsmuligheder og ideer som de kan
komme på. Hver ide og løsning bliver skrevet på et blankt kort og lagt i forlængelse af hinanden,
med spørgsmålskortet som begyndelsen.
Det første hold går dernæst til det første håndskrevne kort, som bliver diskuteret og lavet fra
en overordnet kritik eller ide til en konkret ide med henblik på en egentlig forbedring af li-
verollespillet. Når ideen er gennemdiskuteret af holdet tager spilstyrerne stilling til om ideen er
færdigarbejdet. Denne beslutning tages ud fra vores forudsætning om at ideen skal være kon-
kret. Hvis ideen er færdigarbejdet bliver den lagt i holdets bunke af færdige ideer, og hvis den
ikke er færdigarbejdet bliver den lagt i enden af kortene på spilfladen, og gennemarbejdet igen
når holdene kommer dertil. Efter ideen er gennemarbejdet og afleveret gentager det andet hold
processen. Når der ikke ligger flere ugennemarbejdede ideer til gennemarbejdelse trækkes et nyt
spørgsmålskort og processen startes forfra. Opsætningen af spilpladen er illustreret på figur 5.
Blanke idekortSpørgsmålskort
Spørgsmålskort idekort m. tekst idekort m. tekst idekort m. tekst
Færdige ideer 
fra hold 1
Færdige ideer 
fra hold 2
Figur 5: Spilpladen til design game 1. Fra bunken med spørgsmålskort øverst til ven-
stre tages et kort ad gangen som lægges frem på spilpladen. Herefter skiftes
holdene til at skrive ideer ned som lægges efter spørgsmålskortet. Når en
ide er færdigbehandlet overføres den til holdets bunke med færdige idekort.
Det hold der har flest idekort i sin bunke ved spillets afslutning vinder.
Vores pointsystem fungerer ved hver ide er en mulig pointchance. Når spillerne kommer frem
til noget konkret, beslutter spilstyrerne om ideen er gennemarbejdet og vælger ud fra det om
spillerne skal have point eller ej. Pointsystemet er med til at indføre et konkurrenceelement,
som incitament til at gøre sit bedste, og som en måde at sætte spillet i gang, for at overvinde
nervøsitet. Pointsystemet i sig selv er ikke det vigtige i spillet, det er blot et ekstra element som
giver spillet et mål som kan opnås ud over de nye gode ideer der kommer frem.
“Vinderen” af spillet er det hold med flest kort i deres bunke når spillet er slut. Hvis der på et
tidspunkt i løbet af spillet kommer en ny ide som ikke er blevet nævnt tidligere bliver det ikke
38
Evaluering DESIGN GAME 1
forstyrrende for spillet, siden den bare kan komme på et kort og blive lagt til sidst i rækken af
kort.
Evaluering
Afviklingen af design gamet forløb over fem timer, og gav os en række ideer i form af udfyldte
idekort. Vi var heldige at få nogle deltagere som havde spillet længe, og som havde oplevet alle
de ting som sagtens kunne blive bedre. Dette medførte en meget nuanceret diskussion af de for-
skellige problemstillinger. Vores oprindelige intension var kun at have juniorer som deltagere,
men der mødte en forælder-spiller op, som også deltog. Dette medførte en vis skævvridning,
som beskrevet i afsnittet om erfaringer fra design game 1.
Det fulde udbytte af design gamet, i form af alle de ideer vi fik ud af det, kan findes i appendix.
Her følger en gennemgang af to repræsentative eksempler fra design gamet. Disse to eksempler
knytter sig til spørgsmålskortene “Foregår der snyd med dødsvogteren?” og “Udvikler din ka-
rakter sig hurtigt nok?”. Disse to eksempler er udvalgt fordi de ligger i hver sin ende af spektret
af hvor brugbare resultaterne er.
I forbindelse med spørgsmålskortet “Foregår der snyd med dødsvogteren?” kom deltagerne
bl.a. frem til en ide om at belønne spillerne for at møde op hos dødsvogteren. Denne ide blev
gennemdiskuteret uden at diskussionen blev ledt over på andre emner uden for liverollespil.
Forudsætningen om relevans er derfor overholdt for spørgsmålet. Selvom vi bad vores deltager-
gruppe om at tænke over hverdags muligheder, fx teknologi, når de tænkte på løsninger, var de
overraskende gode til at holde sig inden for emnet. Vi var på intet tidspunkt nødsaget til at stop-
pe en diskussion der kom ud over vores emneområdet. Vi mener derfor at vores forudsætning
om relevans er overholdt.
Spørgsmålskortet “snyd med dødsvogteren” var et af de første kort som blev trukket, og det
kort som fik tilknyttet flest ideer og forslag. Selve diskussionen der fandt sted var bred og
overlappede andre spørgsmålskategorier. De ideer og forslag som blev produceret på baggrund
af diskussionen beskæftiger sig dog udelukkende med “snyd med dødsvogteren”. Dermed er
forudsætningen om at ideerne skal være strukturerede overholdt for dette spørgsmål.
Der kom flere forslag der som, i tilfælde af at de på sigt skal implementeres, vil kræve ændrin-
ger i spilforløbet og regelsættet i Ros live. Forslagene blev dog suppleret med beskrivelse af,
hvordan det enkelte forslag imødekommer det eksisterende spilforløb. Et eksempel er, at der
for at straffe snydere skal være muligheder for at opdage dem. Der kom flere muligheder for at
hyre spillere til at holde øje med snydere, og også forslag til de regelændringer der skulle til.
Dermed er både forudsætningen om konkretisering og potentiale for innovation overholdt.
Alle forudsætningerne er således overholdt for spørgsmålskortet “snyd med dødsvogteren”.
I forbindelse med spørgsmålskortet “Udvikler din karakter sig hurtigt nok?” diskuterede delta-
gerne længe uden at komme frem til et egentligt løsningsforslag, fordi de simpelthen var uenige.
Resultatet af den samlede diskussion blev argumenter for og imod en ændring af den nuværende
måde at købe evner på.
Selvom deltagerne ikke blev enige holdt de sig inden for emner liverollespil med deres for-
skellige forslag. Dermed er kriteriet om relevans overholdt. Som i eksemplet med dødsvogteren
bevægede diskussionen om evnekøb sig også over et bredt felt, men resultaterne relaterer sig
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udelukkende til evnekøb, hvorved kriteriet om strukturering er overhold. Der kom ingen egent-
lige løsningsforslag til hvordan evnekøb bør foregå pga. uenighed i deltagergruppen. Således
er kriterierne om konkretisering og potentiale for innovation ikke overholdt for det specifikke
spørgsmålskort “Udvikler din karakter sig hurtigt nok?”.
De fire succeskriterier blev overholdt for langt de fleste af spørgsmålskortene. De steder hvor
vi ikke fik de forventede resultater, skyldes det i langt overvejende grad, som det ses i det
sidste eksempel, at deltagerne ikke kunne blive enige. I alle tilfælde kom der dog en glimrende
diskussion ud af det, hvilket betyder at de to af vores kriterier er overholdt. Alt i alt mener vi
derfor at det er rimeligt at betragte vores hypotese for vores design game som bestyrket. Dermed
er vores overordnede hypotese om at design games kan give disse resultater også bestyrket, idet
vores design game fungerer som et repræsentativt eksempel for design games.
Erfaringer fra design game 1
Ud over en bestyrkelse af vores hypoteser om design games anvendelighed fik vi også en ræk-
ke erfaringer med design games som værktøj. Disse erfaringer kan bruges til at videreudvikle
spillet inden afviklingen af design game 2. Erfaringerne er opsummeret i dette afsnit.
Vi oplevede gennem forløbet at vi havde for mange spørgsmålskort, således at der var et vist
overlap mellem de forskellige kort. Dette medførte at nogle af kortene blev overflødiggjort af
tidligere kort. Vores største fejl i denne forbindelse, mener vi, var at undervurdere vores delta-
geres kreativitet. Vi havde simpelthen lavet for mange forskellige emner der skulle diskuteres.
Det endte ikke med at være det store problem, da vi kunne fjerne de kort der allerede havde
været diskuteret. Desværre kan det betyde at der er nogle områder vi ikke har fået dækket lige
så godt som andre, fordi vi har taget nogle dele ud. En bedre fremgangsmåde fra vores side ville
have været at lave væsentligt færre spørgsmålskort og guide deltagerne en smule hvis vi mente
at de manglede at diskutere noget.
Som tidligere nævnt havde vi oprindeligt planlagt at afvikle spillet kun med juniorer, for at ældre
spillere ikke skulle virke begrænsende på de yngres kreativitet. Spillerne blev kontaktet ved en
annoncering på foreningens hjemmeside, hvor vi øjensynligt ikke har skrevet tydeligt nok at det
kun var for juniorer. Dette resulterede i at der dukkede en forælder-spiller op til afviklingen.
Dette medførte som forventet flere problemer: For det første blev en del ideer afvist af denne
ældre spiller som “urealistiske”. For det andet stod juniorerne pga. den voksnes aldersbetingede
autoritet ikke fast på deres ideer, selvom det for os var tydeligt at denne autoritet ikke var
bakket op af et øget kompetenceniveau inden for emneområdet. Med andre ord førte den voksne
deltagers (ikke nødvendigvis velbegrundede) pessimisme mht. hvad der var realistisk, til at flere
ideer blev kvalt ved undfangelsen, selvom de sagtens kunne være blevet til noget konkret efter
yderligere bearbejdning. Denne beklagelige hændelse viser at det er vigtigt at definere og holde
fast i målgruppen inden spillets afvikling.
Vi fandt ud af at pointsystemet var godt til at skabe motivation til at sætte spillet i gang, men at
det efter lidt tid ikke betød særlig meget, da det var et område af interesse for spillerne, og de
derfor ikke behøvede nogen opmuntring for at fortsætte diskussionen (hvilket også illustreres
af at de blev siddende i fem timer).
Endvidere lærte vi at vi skal nummerere ide- og spørgsmålskort, så det er nemt at se hvad der
hører til hvad når vi skal evaluere resultaterne bagefter. Det var meningen at spillerne skulle
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skrive på idekortene hvilke spørgsmålskort de hørte til, men dette blev ikke gjort i tilstrækkelig
grad.
Disse erfaringer regner vi med at viderebringer til design game 2, for at få de optimale resultater
ud af afviklingen af dette.
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Design Game 2
Dette afsnit handler om vores andet design game, der fokuserede på at afprøve vores resultater
og kvaliteten af dem, i et specifikt arbejdsområde. Her gennemgås de beslutninger og ændringer
vi lavede ud fra vores overordnede afsnit med hensyn til vores opbygning og afvikling af design
game 2. Desuden er de erfaringer og resultater vi fik ud af design game 2 beskrevet her.
Formålet med design game 2 er at bruge design games som et værktøj til at skabe ideer til
hvordan et system som KAOS kan fungere. Der tages ikke udgangspunkt i prototypen for KA-
OS, men i det konceptuelle i at have et computersystem til at lette administrationsopgaver i en
liverollespilsforening.
Ændringer på baggrund af design game 1
I sidste design game passede vi meget på ikke at styre diskussionen for meget, men det vil vi
være mindre forsigtige med denne gang. I design game 1 havde vi en stor mængde af vores
spørgsmålskort som blev diskuteret i forbindelse med andre spørgsmål, og derved blev de til
overs. Vi laver derfor færre spørgsmålskort, og kompenserer for dette ved i højere grad at rette
diskussionen i den retning vi ønsker. Derudover har vi fjernet holdopdelingen og pointsystemet,
samt ændret spilfladen. Dette er gjort fordi vi regner med at folk der arrangerer liverollespil i
deres fritid ikke har brug for yderligere incitament til at engagere sig.
Spørgsmålene er blevet udformet på baggrund af de funktioner vi har arbejdet med i KAOS-
prototyperne, samt nogle af de forslag vi fik fra design game 1.
Udformning af spørgsmål
Det vi er interesserede i at undersøge er, hvorvidt forskellige emner eller funktioner kan være
relevante at have med i et sådant system, samt hvordan de i givet faldt skal udformes, hvilke
informationer der skal indgå, mv. Dette vil vi undersøge ved at fremstille spørgsmålskort for
en række forskellige områder, og herefter opstille hypoteser for et område som vi mener er
repræsentativt og behandle de resultater vi får fra det emneområde. Emneområderne er udvalgt
på baggrund af de prototyper vi har lavet for KAOS samt nogle af de ideer vi fik fra design
game 1. Vi har delt de forskellige mulige funktioner i systemet ind i grupper, som bliver de
overordnede inddelinger for spørgsmålskortene.
I design game 2 vil vi gerne udnytte den erfaring som deltagerne har inden for liverollespil.
Desuden har nogle af deltagerne til design game 2 erfaring fra andre tilsvarende systemer, som
kan anvendes i et system som KAOS.
Derfor retter vi spørgsmålene i design game 2, og dermed diskussionen der opstår, imod at få
ideer til funktionaliteten i et computersystem. Vi forventer at få en række brugbare og mere spe-
cifikke ideer til et system som KAOS. Derfor vil nogle af spørgsmålene og vores forventninger
til dem være meget konkrete i forhold til design game 1, som var bredere.
Spillet kommer til at foregå over 3 iterationer. Den første iteration er beregnet til at diskutere
overordnede løsningsmodeller ud fra de spørgsmål vi stiller. Anden iteration bliver brugt til at
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konkretisere ideerne til forslag der kan bruges i vores administrations program. Den tredje ite-
ration skal bruges til at tage de færdige ideer og, hvor der er mere end én ide til hvert spørgsmål,
diskutere ideerne i forhold til hinanden. Spørgsmålskortene er, som i sidste design game, opdelt
i grupper.
Vi har inddelt spørgsmålene i følgende kategorier:
1. Opret bruger.
Vi vil gerne vide hvilke informationer der er relevante og hvem der skal have adgang til
dem.
2. Opret karakter.
Her vil vi gerne vide hvilke informationer der skal bruges for at en karakter kan oprettes
og hvad der kan tilføjes senere.
3. Evnekøb.
Vi spørger om, hvordan karakterer skal kunne købe evner, og hvordan man kan hjælpe
spillerne.
4. GYF-kontrol.
Vi vil gerne vide om der skal være en liste over hvem der har hvilke GYFer, hvad de
forskellige GYFer kan, og for hvem (brugere, administratorer) dette skal være synligt for.
5. Indtjek.
Vi vil gerne vide hvilke data man skal kunne tjekke spillere ind ud fra (CPR-nr., fødsels-
dato, navn, mv.). Vi vil også gerne vide hvilke informationer der skal vises på skærmen
ved indtjek.
6. Søg bruger.
Her vil vi gerne vide, hvem der skal have adgang til at kunne søge i brugerne. Vi vil også
gerne vide hvilke informationer det er hensigtsmæssigt at kunne søge på.
Spilgennemgang
Spilbrættet (figur 6) bliver delt op i en del for hver iteration. På hver iteration er der et felt for
hver gruppe af spørgsmål. De tre dele ligner hinanden, med få undtagelser.
I første iteration trækkes et spørgsmålskort fra det første felt. Spørgsmålskortet besvares derefter
med så mange løsninger man kan finde frem til. Hvert løsningsforslag bliver skrevet på et idekort
og lagt i feltet lige under, tilhørende næste iteration. Derefter trækkes næste spørgsmålskort og
processen gentages for alle felterne i første iteration. I iteration 1 bliver deltagerne desuden bedt
om, når de trækker et nyt kort, at tænke over om der er nogen problemer de har oplevet før. Hvis
der kommer et sådan problem op kigger man tilbage igennem de tidligere spørgsmålskort og ser
hvornår problemet først kunne løses. Eksempelvis kunne et problem med at købe evner måske
være løst i karakterskabelsen. Hvis der findes en løsning på disse særlige problemer lægges de
i de dertil egnede felter i anden iteration, men i det felt der ligger under det sted hvor løsningen
forekommer.
Anden iteration foregår ved at idekortene på felterne kigges igennem. Hvis ideen dømmes gen-
nemarbejdet af alle parter bliver den ført ned i iteration 3s felter. Hvis ikke, gennemarbejdes
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Figur 6: Spilbrættet for design game 2. Øverste række indeholder de spørgsmålskort
der er forberedt til spillet. Svar på spørgsmålene lægges i anden række. I
2. iteration gennemgås svarene igen og gennemarbejdede svar lægges ned i
tredje række. I 3. iteration gennemgås disse kort for at finde den bedste af
flere alternative ideer.
ideen og den nye ide bliver derefter lagt ned i iteration 3. Idekortene fra de specielle problemer
fundet i iteration 1 bearbejdes på samme måde men kræver noget mere information, såsom hvor
problemet opstår.
Tredje iteration er forskellig fra de to andre, i det at man i stedet for at tage et kort ad gangen,
tager alle kortene til et spørgsmål og holder dem op imod hinanden. Formålet med dette er at
opveje fordele og ulemper ved hvert forslag og komme frem til hvilket forslag der er bedst, eller
eventuelt lave et kompromis imellem de forskellige.
Trinvis gennemgang: Trin 1a (Iteration 1):
Der trækkes et kort fra den første bunke, og kortet gennemgås. Løsningerne skrives på idekort,
som ligges på det underliggende felt.
Trin 1b (Iteration 1):
Der findes et problem som en deltager har erfaret før. Fra det sted problemet opstår går man
tilbage igennem felterne indtil man finder det første sted problemet kunne løses. Dernæst skrives
et idekort der lægges i det underliggende felt til specielproblemer.
Trin 2 (Iteration 2):
Idekortene gås igennem. Hvis kortet dømmes som færdigt bliver det lagt direkte i det under-
liggende felt. Ellers gennemarbejdes ideen til den er tilfredsstillende og resultatet lægges i det
underliggende felt.
Trin 3 (Iteration 2):
Kortene med specielle fejl kigges igennem. Hvis løsningen er gennemarbejdet nok til at være
en implementerbar ide bliver den lagt ned i det underliggende felt. Hvis ikke gennemarbejdes
ideen og lægges i underliggende felt.
Trin 4 (Iteration 3):
Alle de idekort der ligger på trin 2 og 3 med henvisning til samme spørgsmål bliver sat op imod
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hinanden. Fordele og ulemper gennemgås med det formål at opveje dem imod hinanden og helst
komme frem til en enkelt optimal løsning, hvis muligt.
Evaluering
Der var ikke fuld enighed blandt deltagerne om alle ideer pga. deltagernes tilhørsforhold til
forskellige foreninger, og de forskellige regelsæt de arbejder ud fra. Derfor fik mange spørgs-
målskort nogle generelle, overordnede ideer som alle foreninger skal/bør bruge, og så var der
nogle forslag som var mere konkret møntet på bestemte foreninger og deres regelsæt. Derfor
blev det foreslået at systemet skulle kunne tilpasses enhver dansk live rollespilsforenings regel-
sæt.
Under emner “Opret bruger” behandles her to spørgsmålskort som grundlag for en evaluering
af hypoteserne for design game 2. Ideerne er beskrevet under de tilhørende spørgsmålskorts
overskrift.
Hvordan bør brugerinformation opstilles i et system som KAOS mht.
brugergrænseflade?
Her blev der diskuteret mange ideer, knyttet til de forskellige skærmbilleder deltagerne forventer
findes i systemet.
Der var bred enighed om at der skulle findes flere brugergrænseflader til forskellige brugere,
herunder administrator, arrangør, bestyrelse og alm. brugere med forskellige erfaringsniveauer.
Erfarne rollespillere har typisk en mere detaljeret karakter mht. baggrundshistorie og karakte-
rens opførsel. Det blev foreslået at man skal kunne oprette en “simpel” karakter med kun de
nødvendige informationer og så en “avanceret” karakter med mange flere informationer, fx en
række skalérbare indstillinger som religion, temperament, forhold til andre racer osv. Enten kan
man lave dette som 2 forskellige skærmbilleder, eller som ét billede, hvor der ikke nødvendigvis
skal svares på alle felter. For at gøre processen med at oprette en karakter så nem som muligt,
skal det kun være spørgsmål som giver mulighed for unikke svar (fx baggrundshistorie) som
har en tekstboks og alle andre svar være afkrydsninger (fx race, religion).
Deltagerne efterlyste billeder i systemet i flere forbindelser. Til spillere og karakterer, så arran-
gører kan genkende spillere som de har snakket med off-game i telefon, gennem e-mail eller på
anden måde. Også billeder som inspiration til udklædning til andre spillere i form af udklædte
rollespillere.
Man lagde vægt på at der ikke skulle være for mange informationer på skærmen på samme
tid, men kun de mest relevante. Men genveje til anden information som ikke umiddelbart er
nødvendig, men som kan være interessant ville være velkomne.
Ideerne holdt sig inden for det overordnede område om et computersystem til administration
af en rollespilsforening, og overholder dermed relevanskriteriet. Desuden var der intet overlap
med andre spørgsmålkort, så struktureringskriteriet er også opfyldt. Endelig var ideerne yderst
konkrete, så konkretiseringskriteriet er også opfyldt.
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Hvilken information er relevant at besidde om en bruger (info der ikke relaterer
til selve rollespillet)?
Bestyrelsen og arrangørerne i en rollespilsforening har brug for forskellige personlige informa-
tioner. Deltagerne i vores design game var ret enige om hvad der er nødvendigt at vide.
Et absolut must er at vide hvem der har hvilke allergier, da der spilles rollespil i åben natur og
ved fx sminkning risikerer man en voldsom reaktion. For at kunne informere familie skal man
også have et telefonnummer til nødssituationer.
Informationer om personens tilhørsforhold til foreningen er også vigtig, såsom om man er med-
lem af foreningen eller bare deltager.
Da flere af deltagerne har oplevet problemer med at holde styr på betalinger, og derfor måske
ikke får opkrævet de penge medlemmer skylder, ønskede man sig en funktion som automatisk
minder om hvilke medlemskaber der skal fornyes hvornår.
For bedre at kunne koordinere frivilligt arbejde fra rollespillere, og dermed aflaste arrangørerne,
blev muligheden for at en spiller kunne beskrive sine kompetencer og/eller andre interesser ud
over rollespil foreslået. Arrangører skal kunne slå denne information op, så man kan uddelegere
opgaver til de mest passende. I samme forbindelse blev det foreslået at man kunne melde sig til
de arbejdsopgaver der er ved spilgange, så man kan få en liste over engagerede medlemmer af
foreningen. Her ville man også gerne have mulighed for at føre en “sort bog” over medlemmer
som man har haft dårlige erfaringer med.
En del af diskussionen faldt lidt uden for det kort de blev diskuteret under, så der opstod nogle
ideer som ikke rigtig kunne placeres. Der var også en slutdiskussion som gav nogle ideer som
ikke blev placeret.
Man skal kunne se hvem der er tilmeldt arrangementer, både internt i foreningen og i andre
foreninger, fordi en forening kan få tilskud fra det offentlige baseret på hvor mange medlemmer
der deltager i et arrangement.
For at arrangørerne kan holde styr på hvilke evner der bruges meget, og evt. rette regelsættet
mht. evner som alle har eller evner som ingen vælger, ville man gerne have en funktion som
giver en statistik på hvor spillere bruger deres EP.
Også for dette spørgsmålskort opfyldte ideerne de tre kriterier. Derfor må vi konstatere at vores
hypotese er bestyrket, og at opret bruger-funktionen er relevant at diskutere i forhold til et
computersystem til administration af en liverollespilsforening.
Eftersom vores repræsentative eksempel viser en bestyrkelse af hypotesen mener vi at vores
hypotese om at det er relevant at diskutere et computersystem til administration af en liverolle-
spilsforening er relevant er bestyrket. Vi anser derfor design game 2 for en succes.
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Design af et design game
Forud for vores udformning af vores design game ligger en række overvejelser. Med udgangs-
punkt i de to design game-udformninger “specification game” og “CARD” fra Muller (2002),
har vi overvejet hvordan de to design games skulle udformes. Dette afsnit handler om de tanker
og overvejelser vi har gjort forinden udformningen af vores design game.
Vi har fra starten valgt at afvikle to design games med to forskellige emneområder og to forskel-
lige grupper af deltagere. I det første design game vil målet være at bestyrke vores hypotese om
at design games kan give de resultater teorien foreskriver. Det andet design game vil have fokus
flyttet til de resultater der kommer ud af design gamet for at undersøge det emneområde det
beskæftiger sig med. Begge design games vil være bygget op på samme måde, som beskrevet i
dette afsnit. Design game 2 vil dog indarbejde erfaringer fra afviklingen af det første spil i det
omfang vi finder det nødvendigt.
Når man designer et design game er det vigtigt at afbalancere spilelementet med indholdet,
således at der ikke kommer til at være for meget spil og for lidt gennemgang af ideer. Brug af
en trivial pursuit-lignende model kan fx betyde at spillerne bruger for lang tid på at rykke rundt
efter terningeslag og for lidt tid på at diskutere de emner der er lagt op til. Løsningen på dette
er at have mindre spilmoment og mere kontrol og kontinuitet i gennemgangen af spørgsmål.
Vi kom frem til at de bærende spilelementer skulle være i centrum og trækkes én af gangen.
Deltagerne skal føres igennem en kontrolleret brainstorming styret af spørgsmålskortene, og
det er derfor vigtigt at mindske fokus på at et hold vinder og i stedet styre deltagerne ind på dét
det handler om – i vores tilfælde at komme med ideer og løsningsforslag.
Vi har benyttet en kombination af de to design game-udforminger fra Muller (2002) (specifica-
tion game og CARD). Vi har valgt at basere vores spil på disse to udformninger fordi vi har set
flere fordele ved dem. De er forholdsvis lette at afholde og man kan nemt forme diskussionen
så den er rettet mod de områder man vil fokusere på.
Design gamet i dets endelige udformning starter med et spørgsmålskort og slutter når det sidste
kort i bunken er diskuteret igennem. Dermed er intet overladt til tilfældighederne ud over de
ideer som kommer på bordet samt hvor langt diskussionen kan brede sig ud over spørgsmålet.
For at undgå netop at diskussionen breder sig for langt ud over emnet på et spørgsmålskort be-
nyttes idekort. Samtlige deltagere får lov at komme med løse ideer til et konkret spørgsmålskort
og nedfælde dem på idekort. Herefter kan idekortene bruges til at fastholde dem i de ideer de har
nedfældet, hvorved man sikrer at et fælles fokus er opretholdt – så længe spillets regler følges,
vel at mærke.
Kombinationen af CARD og specification game har den kvalitet at intet er overladt til tilfæl-
dighederne. Spilforløbet er kontinuert og deltagerne gennemgår alle elementer vi har forberedt.
Man kan diskutere om det ikke ville have været bedre at udnytte deltagernes kompetencer inden
for rollespil ved at lade design gamet udforme som et rollespil. På den måde kunne man have
ladet deltagerne optræde på en måde de kender til og de ville føle sig på sikker grund. Vi har
dog valgt at tage Muller (2002) bogstaveligt og udformet et brætspil hvor deltagerne genkender
spilelementerne (spørgsmålskort og –regler), men forhindres i at gå i “rollespilsmode”. Dette er
gjort for at undgå at deltagerne koncentrerer sig om hvordan rollespil er nu, i stedet for hvordan
det kunne blive bedre.
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Udformning
Vores spil ligger langt fra det spil deltagerne normalt deltager i, nemlig rollespillet. Vi har valgt
dette fordi vi ikke ønsker at deltagerne skal bruge for meget opmærksomhed på at spille spillet,
men hellere have fokus på den diskussion som gerne skulle føre til brugbare ideer. Med andre
ord ønsker vi at deltagerne ud fra en fornuftig diskussion producerer nogle gennemtænkte ideer
i stedet for at fremføre et eksempel på rollespil.
Ud fra de overvejelser vi har beskrevet herover er vores design game opbygget efter følgende
overordnede principper:
• Der skal være et fleksibelt spilforløb, der ikke begrænser forløbet af spillet.
• Der skal være et oversigtselement der viser spillets forløb og hjælper med at se hvordan
spillet skal forløbe.
• Der skal være en simpel og fleksibel måde til at starte samtalerne, og skrive ideerne der
kommer ud af det ned.
• Der skal være en måde at fastholde ideer efter de er blevet udtænkt.
Spillene vil begge blive opbygget med de følgende elementer:
• Spørgsmålskort, der viser de spørgsmål der skal diskuteres og det emne diskussionen
tilhører.
• Idekort, der bruges til at skrive ideer der kommer ud fra spørgsmålet der bliver diskuteret.
• Et iterations baseret design der bliver gentaget indtil der er opnået tilfredsstillende resul-
tater.
• Et spilbræt, der bliver bygget efter det enkelte design games udformning for spilgang.
Spørgsmålskortene vil være præfabrikerede med de kategorier og spørgsmål vi gerne vil have
behandlet i vores respektive design games, og vil ud over det have et billede, som relaterer sig
til emnet, samt en forklarende tekst.
Idekortene vil være blanke med undtagelse af en henvisning til at skrive diskussionsemnets navn
og kategori på.
Spilbrættet vil være lavet til at passe til den mængde spilrunder, eller iterationer, som spillet er
lavet til.
Vi har valgt at skabe et konkurrencemoment for at forsøge at forøge udbyttet af brugbar infor-
mation. Dette er begrundet med at vi kan få med relativt unge spillere at gøre, og at de derfor
kan have brug for ekstra værktøjer til at holde fokus. Det farlige ved at lade et design game blive
alt for meget ligesom et spil, er at der kommer for meget tilfældighed ind i processen. Dette kan
flytte fokus fra udbyttet, samt at gøre processen sværere at styre, som beskrevet tidligere.
For eksempel overvejede vi at bruge almene spilelementer som terninger og kendte brætud-
formninger, men de tilføjer en for stor mængde tilfældighed til at vi var komfortable med at
kunne styre processen i tilstrækkelig grad.
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Der vil være visse forskelle på hvordan udformningen af spillet bliver alt efter hvilket arbejds-
område vi beskæftiger os med. Derfor vi ikke forklare den egentlige gennemgang af hvordan
spillet foregår her, men i sektionerne om de enkelte design games der følger herunder.
Fordelen ved de design games vi har forberedt er at det giver os mulighed for at stille specifikke
spørgsmål som vi vil have besvaret i kontrollerede forhold. Det giver også, ved hjælp af vores
iterationsprincip, mulighed for yderligere gennemarbejdelse af ideer der kommer på bordet, i så
lang tid det er nødvendigt. Desuden er der også den fordel at alt hvad der er blevet gennemdis-
kuteret stadig vil ligge på bordet i kronologisk orden, med den information deltagerne nu synes
man har brug for på kortene.
Deltagere
Deltagerne i begge design games er rollespillere fra Ros live og andre danske liverollespils-
foreninger. Vi arbejder ud fra en forestilling om at det vil virke bedst at opdele de deltagende
rollespillere i to grupper, bestemt af hvor lang tid de har spillet liverollespil. Grunden til det er,
at man som rollespiller har forskellige forestillinger af, hvad godt rollespil er, alt efter om man
har spillet rollespil et enkelt eller ti år. Derfor mener vi at det vil være mest givende at dele
grupperne op, så de kan udvikle ideer sammen med folk, der har samme forestilling som dem
selv.
Udformningen af et design game kan variere meget, da det skal designes til modtagergruppens
behov og vidensområde. I vores tilfælde er de to grupper forskellige på nogle områder men
ikke på andre. Begge grupper behersker de begreber og den generelle viden der findes inden for
området, men deres erfaringsniveau og krav til indhold og kvalitet varierer meget mellem de to
grupper.
Gruppen med højt erfaringsniveau har med stor sandsynlighed både mødt og overvejet langt
de fleste problemstillinger der opstår i rollespil som det ser ud i dag. Desuden har mange af
dem prøvet kræfter med arrangørarbejde i forbindelse med både engangsevents og fortsættende
kampagner. Endelig er der også en god chance for, at de på et tidspunkt i deres tid som rolle-
spillere har oplevet situationer, hvor deres gode ideer, blev forhindret på grund af manglende
administration, eller ressourcer. På grund af deres erfaringer er mange af dem højst sandsynligt
stødt på sjældne problemstillinger som yngre spillere ikke har overvejet kan opstå. Gruppen er
desuden kendetegnet af et højt krav til kvalitet af typen af rollespil. I kraft af at de har spillet
rollespil så længe lever og ånder de også for det. Derfor behøver de et minimum af motivation
fra selve design gamet og retningslinjer under processen og de kan arbejde med større og mere
omfangsrige problemstillinger.
Gruppen med lavt erfaringsniveau kræver et grundigt udformet design game hvor man sætter
helt konkrete problemstillinger og emner i fokus. Deltagerne har ikke brugt tid nok i rollespils-
miljøet til at have et dybere indblik i måden rollespil foregår. Det er både til fordel og ulempe
for design gamet. Ulempen er, at man bliver nødt til at finde specifikke områder og lade de-
sign gamet fokusere på det. Fordelen er, at spillerne ikke er bundet af nogle af de eksisterende
opfattelser af hvad rollespil er, og hvad man kan og ikke kan gøre. Spillerne i denne gruppes
fokus ligger hovedsageligt på meget actionprægede scenarier og masser af kamp. De bruger det
som en slags udvidet “politi og røvere” eller “cowboys og indianere” for at tage nogle klassiske
eksempler. Design gamet skal desuden udformes på en måde der tager hensyn til at de spillere
gruppen består af hovedsageligt er børn, og at disse skaber nogle specifikke behov. Vi regner
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med en masse innovative ideer omkring selve rollespillet fra disse spillere, da det er mest dér de
tænker i form af forbedringer, hvor design game 2 er mere fokuseret på selve vores programud-
vikling.
Ud fra disse betragtninger har vi valgt at afvikle design game 1 med deltagere fra Ros live.
Det tilstræbes at deltagerne er juniorer for at undgå at ældre spilleres “realitetssans” sætter en
begrænsning for kreativiteten. Design game 2 vil blive afviklet med arrangører fra både Ros live
og andre dansk rollespilsforeninger.
Delkonklusion for design games
Vi har vist at design games kan bruges til at skabe relevante, strukturerede og konkrete ideer
som giver potentiale for innovation af arbejdsområdet liverollespil. Derefter har vi brugt resul-
taterene fra første afprøvning til at skabe ideer til design af et computersystem til administration
af liverollespilsforeninger. Her har vi ved at bruge emneområdet “opret bruger” som repræsen-
tativt eksempel fundet ud af at det er relevant at diskutere et sådan system, samt at deltagerne i
vores design game i allerhøjeste grad var i stand til at komme med konkrete ideer til funktioner
der skal indgå i systemet.
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Diskussion
Formålet med vores projekt har været at finde måder hvorpå man kan forbedre liverollespil,
samt søge at skabe potentiale for innovation. Dette har vi forsøgt dels ved gennem en iterativ
eksperimentel udviklingsproces at udvikle prototyper for et computersystem til at varetage ad-
ministrative opgaver i en liverollespilsforening, og dels ved afvikling af design games at skabe
ideer der kan være et potentiale for innovation. Alt i alt mener vi at begge dele af vores pro-
blemformulering er opfyldt. I dette afsnit gennemgås en række betragtninger i forbindelse med
denne opfyldelse.
Eksperimentel systemudvikling
Vi har benyttet en eksperimentel udviklingsmodel til at skabe prototyper for et computersystem
til administration af en rollespilsforening. I den forbindelse har vi foretaget en observation og
analyse af arbejdsprocesser hos foreningen Ros live med det mål at finde frem til nogle ho-
vedproblemstillinger. Ud fra disse hovedproblemstillinger har vi opstillet nogle hypoteser som
mulige forklaringer på problemerne, og efterprøvet hypoteserne eksperimentelt.
Hypoteserne har omhandlet de områder i foreningens administrationsprocedure som ligger un-
der områderne indtjek og evnekøb. Indtjek-proceduren har grundet tidsmangel været uden en
registrering af fremmødte spillere. Dette har vi vist godt kan tilføjes proceduren uden at tids-
forbruget øges, hvis et computersystem som det vi har udviklet bruges til indlæse spillerne
automatisk vha. en stregkodelæser og spillernes sygesikringskort, i stedet for at taste manuelt.
Vi har under afprøvningen af systemet til fremmøderegistrering observeret at den største for-
hindring for en sådan automatisk registrering, er at spillerne skal være registreret på forhånd
samt at der er spillere som, trods foreningens opfordring, ikke medbringer et sygesikringsbevis.
At folk ikke medbringer deres sygesikringskort er et organisatorisk problem som ligger uden
for vores system, men som til dels kan afhjælpes ved at informere bedre om nødvendigheden
af at medbringe kortet. Desuden kan systemet tilpasses så en søgning på spillere der ikke har
medbragt deres sygesikringskort kan foretages nemt og hurtigt, således at indtjek af spillere der
glemmer kortet kan foretages alligevel. Alternativt må foreningen acceptere at der vil være en
vis andel af spillerne der ikke tjekkes ind. Dette må forventes at være acceptabelt hvis denne
andel gennem øget information kan nedbringes til et acceptabelt niveau.
Problemet med at spillerne ikke er indtastet i systemet kan afhjælpes på flere måder. En løsning
kan være at indtaste spillere der ikke eksisterer i systemet under indtjek. Dette kan begrænses
til en vis mængde af de indtjekkede spillere (fx de sidste 50 der tjekkes ind hver gang), således
at der gradvist bliver flere og flere spillere som er registreret i systemet. Man må i givet fald
forvente at mængden af spillere der ikke findes i systemet mindskes fra gang til gang, således
at fremmøderegistreringen bliver mere nøjagtig for hver gang. Denne løsning bliver dog mindre
effektiv hvis antallet af nye spillere er højt hver gang.
En alternativ løsning kan være at udvide systemet således at der åbnes mulighed for at spiller-
ne kan tilmelde sig på forhånd, fx via internettet. På denne måde kan foreningen opfordre nye
spillere til at tilmelde sig på nettet inden en spilgang, og antallet af spillere der ikke findes i
systemet vil dermed antageligt nedbringes. Denne løsning repræsenterer en decentralisering af
databehandlingen, og står i modsætning til den meget centraliserede løsning som vores prototy-
per repræsenterer.
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I forbindelse med afprøvningen af vores anden hypotese om evnekøb har vi først udformet en
vertikal prototype som et proof of concept for at bevise at det kan lade sig gøre at registrere
og behandle de data i systemet som vi har fundet frem til er nødvendige for at efterprøve vores
hypotese. Hypotesen antager at det at udvælge de relevante dele af regelsættet for en given
spillers evnekøb og præsentere dem for arrangøren under evnekøbsproceduren vil nedbringe
tiden brugt på evnekøb. For at efterprøve dette må der først bygges et system som kan håndtere
regelsættet, og det er dette vores proof of concept-prototype har testet.
Gennem en afprøvning med simulerede evner har vi vist at det godt kan lade sig gøre at lave
en udvælgelse af relevante evner ud fra reglerne i regelsættet. Under udarbejdningen af proto-
typen har vi overvejet forskellige alternativer til at designe de datastrukturer der skal holde styr
på regelsættet. For at systemet forholdsvis nemt skal kunne overføres til andre foreninger er vi
kommet frem til at en mere generel løsning er at foretrække. Denne afvejning af hvor generelt et
system skal være finder sted i ethvert udviklingsforløb, og er derfor repræsentativ for systemud-
vikling generelt. Jo mere specifikt man tilpasser systemet til præcis det problem man skal løse,
jo nemmere er det at repræsentere netop det problem. Ulempen ved en meget specifik løsning er
for det første at hele systemet skal ændres hvis problemfeltet ændres, og for det andet at det er
svært at overføre systemet til andre lignende problemfelter. Begge overvejelser har vejet tungt
i vores tilfælde, idet foreningen skal have mulighed for at ændre deres regelsæt (en ændring i
problemfeltet), og systemet skal kunne overføres til andre rollespilsforeninger (en overførsel til
et andet problemfelt). Derfor har vi som nævnt valgt en mere generel udformning.
Afprøvning af vores proof of concept-prototype har dels bevist at det kan lade sig gøre at repræ-
sentere foreningens regelsæt i et computerprogram, hvilket var en forudsætning for afprøvnin-
gen af vores hypotese. Derudover har udviklingen af prototypen fungeret som første iteration i
en iterativ udviklingsproces, hvilket betyder at vi har kunnet tage de erfaringer vi har gjort os
under afprøvningen, og tage dem med til næste iteration. Proof of concept-prototypens formål
var en rent funktionel test, og derfor var den brugerflade vi designede til afprøvningen ikke
opbygget til at understøtte de arbejdsprocesser som vores hypoteser behandlede, hvilket også
fremgik tydeligt af afprøvningen. Alligevel viste afprøvningen nogle ting om et hensigtsmæs-
sigt interface, bl.a. i kraft af at vi fik en bedre indsigt i de arbejdsprocesser som den endelige
prototype skal understøtte for at efterprøve vores hypoteser. Derfor var vi bedre i stand til at
designe en brugerflade der er hensigtsmæssig for lige netop disse arbejdsområder.
Under udarbejdelsen af den endelige prototype til afprøvning af vores hypoteser er vi gået fra
at arbejde med simulerede evner til rent faktisk at benytte de evner der findes i foreningens
regelsæt. I forbindelse med dette har vi måttet indtaste reglerne i systemet, og her har vi fundet
en vis inkonsekvens i opbygningen af nogle af reglerne, som har gjort det svært at indarbejde
dem i et computersystem. Denne inkonsekvens kommer bl.a. til udtryk i visse relationer mellem
evner der er implicitte, og i visse relationer der virker ugennemtænkte.
Problemerne med at repræsentere en inkonsekvent arbejdsproces som den regelsættet repræ-
senterer, er også repræsentative for langt de fleste systemudviklingsprocesser, hvor en tidligere
implicit og til dels ad hoc proces skal oversættes til et computersystem der i sin natur er meget
explicit. Dette relaterer sig også til den tidligere nævnte problemstilling om en generel vs. en
specifik opbygning, idet en mere generel opbygning vil have større problemer med at udtrykke
en implicit procedure end et meget specifikt system, fordi de implicitte procedure kan indbyg-
ges i det specifikke system. Fordelen ved at foretage den tidskrævende proces med at få udtrykt
arbejdsprocesserne explicit i et computersystem ligger i at arbejdsprocesserne dels kan vareta-
ges delvist af computersystemet (det er det der er målet med hele øvelsen), men også i at den
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nemmere kan deles mellem flere personer, idet en mere explicit fremstilling af arbejdsprocessen
gør den nemmere at kommunikere til andre.
Under afprøvningen af vores hypotese om at evnekøb kan tage kortere tid hvis vores prototype
benyttes til at gøre regelsættet mere overskueligt observerede vi at dette faktisk ikke direkte var
tilfældet. Processen tog ca. lige så lang tid som inden indførelsen af systemet. Dette skyldtes
først og fremmest at ingen af spillernes karakterer eksisterede i systemet og at de derfor måtte
tastes ind forud for den normale evnekøbsprocedure. Ud fra denne betragtning er vi nået frem
til at selve evnekøbsproceduren isoleret set tager kortere tid efter indførelsen af vores system,
og at vores hypotese dermed er bestyrket.
Nødvendigheden af at indtaste karakterer må forventes at falde efterhånden som flere og flere
spillere får indtastet deres karakterer. Det ekstra tidsforbrug kan altså opfattes som at være
en del af en indkøringsperiode, som også er noget man må forvente der vil være ved ethvert
nyt computersystem. Der opstår imidlertid det problem at spillere kan skifte karakterer, og at
der i øvrigt kommer mange nye spillere til. Derfor kan indtastningen af nye karakterer aldrig
elimineres helt. Til dels kan indtastningen foretages af arrangørerne mellem spilgangene ud fra
de karakterark spillerne afleverer. Et alternativ til dette kan være at tillade spillerne at indtaste
deres egne karakterer over nettet, på samme måde som ved den mulige løsning på problemet ved
indtjek om at spillere ikke eksisterede i systemet. I og for sig kunne hele evnekøbsproceduren
decentraliseres på denne måde ved at tillade brugerne at købe evnerne hjemmefra.
Under afprøvningen af begge vores hypoteser har vi altså fundet frem til problemer som vi
mener kan afhjælpes ved en hel eller delvis decentralisering af arbejdsprocessen. Dette er en
grundlæggende måde at effektivisere en proces på, men det kræver en infrastruktur der un-
derstøtter det. En sådan infrastruktur kunne fx være et computersystem der kan administrere
reglerne så en decentralisering ikke fører til snyd, fx. Desuden kræver det som tidligere nævnt
at processen er explicit defineret for at kunne deles effektivt af flere. Det viser sig altså at det at
få en proces defineret explicit giver mange fordele i forhold til effektivitet.
Afprøvningen af vores hypoteser for computersystemet viser at det i allerhøjeste grad kan la-
de sig gøre at forbedre arbejdsprocesserne i en liverollespilsforening vha. et computersystem.
Dermed har vi svaret på den første del af vores problemformulering.
Design games
Vi har benyttet design games som enmetode til at skabe potentiale for innovation af liverollespil.
Efter en gennemgang af teorien om design games besluttede vi os for at vi ville afvikle to design
games. Det første for at overbevise os om at design games fungerer som et værktøj til at skabe et
potentiale for innovation af liverollespil, sådan som teorien siger de gør. Det andet design game
havde herefter til formål at anvende værktøjet for at skabe ideer til innovation af liverollespil,
med fokus på et computersystem til at assistere med administrative opgaver. For at udføre disse
funktioner har vi først designet et design game ud fra de principper der foreskrives i teorien.
Under designet af vores design game har vi gjort os overvejelser over hvilke typer spil der
skulle anvendes, samt hvilke deltagere vi ønskede til de to afviklinger af spillet. Overvejelserne
om spiltype gik på hvor høj grad af tilfældighed og “spil” vi ønskede, og i hvor høj grad vi
ønskede at kunne styre forløbet. Vi kom frem til at hvis der var for høj grad af tilfældighed
ville spillet miste fokus i forhold til det mål vi havde sat os med det, og besluttede derfor at
anvende en spiltype uden de store elementer af tilfældighed. Overvejelserne om deltagere førte
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os frem til at vi ønskede to forskellige grupper spillere: en gruppe juniorer til det første spil,
hvor emneområdet var liverollespil generelt, og hvor vi ønskede at afprøve design games som
værktøj, og en gruppe arrangører af rollespil til den anden afvikling, hvor målet var at få nogle
konkrete ideer til innovation ved et computersystem til administration.
Det vi forventede os at få ud af design gamet som værktøj var relevante, strukturerede og kon-
krete ideer. Dvs. at ideerne skulle falde inden for det overordnede område vores design game
drejede sig om (liverollespil for det førstes vedkommende), de skulle være struktureret i de ka-
tegorier som vi på forhånd havde opstillet, og de skulle være konkrete nok til at kunne tages
i brug uden yderligere forarbejdning. Dette opstillede vi som en hypotese som vi efterprøvede
gennem afviklingen af design game 1.
Afviklingen af design game 1 bestyrkede vores hypotese om at design games er velegnede som
værktøj. Derudover gjorde vi os en række erfaringer som vi brugte til at lave ændringer i spillet
inden afviklingen af design game 2. På den måde kom afviklingen af de to design games også til
at fungere som en iterativ udviklingsproces, bare ikke af et computersystem, men af et system
til ideudvikling, nemlig design games.
Det største problem vi observerede ved afviklingen af design game 1 havde at gøre med de
kategorier af spørgsmål vi havde repræsenteret på vores spørgsmålskort. Det viste sig at man-
ge af spørgsmålene på efterfølgende kort blev behandlet på tidligere kort. Dette strider til dels
med vores antagelse om at design games fører til strukturerede resultater, idet et kriterium for at
bedømme dette netop var om der var overlap mellem de forskellige kort. Vi er dog alligevel af
den opfattelse at design games som værktøj er en succes, fordi vi mener at overlappet skyldtes
at vores spørgsmålskort overlappede, snarere end at ideerne bevægede sig uden for spørgsmåls-
kortene. Derfor mener vi ikke at overlappet skyldes en fejl ved design games-metoden, men
snarere en fejl i vores udformning af spørgsmålskortene. Denne erfaring førte da også til at vi
lavede væsentligt færre spørgsmålskort til design game 2.
Et andet problem vi observerede i forbindelse med design game 1 knytter sig til deltagerne.
Vi havde fra starten lagt os fast på at holde os til juniorer i afviklingen af design game 1 for at
forhindre at ideer skulle kvæles unødigt af en (ofte misforstået) sans for hvad der er “realistisk”.
Det viste sig dog at vi ikke havde udtrykt dette tydeligt nok, da der dukkede en voksen spiller
op til afviklingen af vores design game, hvilket ganske som forventet medførte at ideer blev
kvalt unødigt. Denne erfaring siger os at det er vigtigt at holde fast i de kriterier for deltagere
der stilles op fra starten.
Endelig var der en række praktiske erfaringer, såsom at man på forhånd skal sørge for en num-
merering af kortene så man kan holde styr på dem bagefter (og ikke overlade det til spillerne
som vi havde gjort), samt at et pointsystem kan fungere som en motivation til at starte et spil,
men at det ikke er nødvendigt for at holde deltagerne til ilden så længe de er engagerede i emnet.
Efter at have fået bestyrket vores hypotese om design games anvendelighed som et værktøj, og
efter at have tilpasset design game 2 ud fra de erfaringer vi gjorde os efter afviklingen af design
game 1, brugte vi design game 2 til at forsøge at skabe nogle ideer som potentielt kunne bruges
til at innovere liverollespil. Vi tog udgangspunkt i et computersystem til at assistere med admi-
nistrative opgaver, idet vi opstillede en hypotese om at dette var et relevant emne at diskutere i
et design game, og at vi ville få noget ud af det. Vi opstillede en række kategorier for spørgs-
mål inden for dette overordnede område, og bruge en af disse kategorier som et repræsentativt
eksempel til at behandle vores hypotese for området.
Vi opstillede nogle kriterier meget lig dem vi havde til design game 1, men med den forskel at
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det i design game 2 ikke var målet at afprøve design gamet som værktøj, men derimod at un-
dersøge det emneområde vi beskæftigede os med. Ud fra kriterierne evaluerede vi de resultater
vi fik for vores repræsentative eksempel. Vi kunne konstatere at vores hypoteser blev bestyrket,
idet der opstod en sand overflod af ideer. Da den undersøgte kategori var udvalgt til at repræ-
sentere det samlede emneområde kunne vi konstatere at vores overordnede hypotese om at et
computersystem til at løse administrative opgaver var et relevant område at tale om innovation
på, blev bestyrket.
Ud fra de to afprøvninger af design games har vi konstateret at design games er et brugbart
værktøj til at skabe potentiale for innovation inden for liverollespil, hvorved vi har besvaret
anden del af vores problemformulering.
Konklusion
Vi har benyttet en eksperimentel udviklingsmodel til at skabe prototyper for et computersystem
til administration af en rollespilsforening. Ud fra en analyse af arbejdsprocesser hos foreningen
Ros live med det mål at finde frem til hovedproblemstillingerne ved deres arbejdsproces har vi
opstillet nogle hypoteser som mulige forklaringer på problemerne, og efterprøvet hypoteserne
eksperimentelt.
Afprøvningen af vores hypoteser for computersystemet viser at det i allerhøjeste grad kan lade
sig gøre at forbedre arbejdsprocesserne i en liverollespilesforening vha. et computersystem.
Dermed har vi svaret på den første del af vores problemformulering.
Derudover har vi afprøvet design games som en metode til at skabe potentiale for innovation
af liverollespil. Vi har afviklet to design games for at undersøge om metoden i det hele taget
kunne bruges til at skabe ideer til innovation af liverollespil, og derefter forsøge at anvende den
på et konkret område for at undersøge om dette område (brug af et computersystem til at lette
det administrative arbejde) er relevant at innovere inden for.
Ud fra vores afprøvning af design games har vi konstateret at design games er et brugbart
værktøj til at skabe potentiale for innovation inden for liverollespil. Desuden har vi ved brug af
design games skabt potentiale for at innovere liverollespil ud fra udgangspunktet “anvendelse
af et computersystem til administrative opgaver”. Hermed har vi svaret på anden del af vores
problemformulering.
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Appendix 1: GRASP-mønstre
Low Coupling
Det vigtigste mønster indenfor objekt orienteret design er lav kobling, dette dikterer at koblin-
gen mellem forskellige objekter skal være så lav så muligt, dvs. mængden af andre objekter
som et objekt kender til skal holdes nede og at et objekt skal bruge de andre objekter den kender
mindst muligt. Ideen med dette er(sammen med High Cohesion) Bærestenen i hele den objekt
orienteret koncept eftersom at objekter med meget lav kobling nemt kan udskiftes uden at på-
virke resten af systemet. Netop på grund af dette kan man snakke om et objekt som en samlet
entitet der holder på en samling funktioner der alle har med et specifikt emne eller delemne
at gøre. De fleste andre Mønstre bruges for at fremme lav kobling og høj sammenhørighed
(Larman, 2005).
High Cohesion
Efter lav kobling ligger dette mønster som definerende for objekt orienteret design, nemlig at
hvert objekt kun skal indeholde metoder og data med stor sammenhørighed således at arbejdet
mellem objekter er fordelt ud fra logiske rammer. Høj sammenhørighed kan måske syntes at
modarbejde mønstret om lav kobling men medmindre alt koden er samlet i en klasse vil store
objekter med lav sammenhørighed også betyde langt højere kobling. Ideen med høj sammenhø-
righed er mest af alt at give designeren bedre overblik over det enkelte objekt især med hensyn
til senere vedligeholdelse af programmet (Larman, 2005).
Information Expert
Objekter i dette mønster har ansvaret for relevante metoder til at sammenfatte information gemt
i dette eller underliggende objekt. Igen er målet med dette mønster at understøtte lav kobling
mellem de forskellige klasser der hver indeholder data, samt at give andre udviklere bedre
forståelse for datastrukturen (Larman, 2005).
Creator
Dette objekt har ansvaret for videre at oprette en instans af en anden klasse, ofte er der en række
af klasser der har ansvaret for skabelse af andre objekter. Grunden til at Creator mønstret bruges
er for at identificere de klasser det opretter nye instanser så lav kobling bedre kan bibeholdes.
Mønstret Factory er en udvidelse af dette (Larman, 2005).
Controller
kontroller mønstret beskriver det lag der ligger mellem UI(user interface) og logik laget i et
program, mere specifikt beskriver det hvordan de grafiske elementer holdes adskilt fra resten
af systemet således at det nemmest kan udskiftes eller modificeres uden at påvirke resten af
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programmet. En kontroller ses som et bindeled fra bruger input uden at indeholde noget grafisk
selv (Larman, 2005).
Factory
En udvidet version af creator mønstret, dette bruges til når et objekt skal oprette flere objekter ud
fra mere specifikke indbyrdes regler, fordelen i dette ligge mest i den højere sammenhørighed
hvis der er et større regelsæt der gælder oprettelse at objekter (Larman, 2005).
Singleton
Brugt til at afhjælpe Factory mønstret så man har en intern kontrol over hvordan og hvor man-
ge instanser der findes af objektet, fordelen her ligger mest i at kunne give større adgang til
funktioner igennem et enkelt adgangs punkt (Larman, 2005).
Facade
Dette mønster bruges til at afskærme resten af programmet fra et element eller objekt, den mest
brugte grund til dette er andre elementer såsom databaser hvis sprog og interne logik vil ændres
ved skiftning til en anden type database. Vi har i designet af vores program benyttet en række
af GRASPs retningslinjer, som gennemgås her (Larman, 2005).
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Appendix 2: Resultater for Design Game 1
Resultaterne af vores designgame, er en lang diskussion, som på grund af vores designgame
er delt op i nogen overordnede punkter. Vi har ikke nedskrevet samtalen som den foregik i de
5 timer designgamet foregik, desuden er det efter vores mening irrelevant hvad der ordret er
blevet sagt. Vi har dog haft flere personer der skrev noter under designgamet, samtidig med vi
har både spørgsmåls -og idekort. Vi har herunder først kort skrevet hvad der blev diskuteret i
de forskellige emner, og derefter har vi taget samtlige forslag der blev givet og opdelt dem i 3
grupper: Forslag der vil kunne løses med en direkte implementering i programmet, forslag som
der skal ændres i spilstrukturen for at efterkomme, og forslag vi ikke mener at kunne løse.
Der er nogle tilfælde hvor en løsning der kan gøres direkte i programmet kræver en smule æn-
dring i adfærd i spillet. Disse vil også blive lagt ind som ting der kan løses direkte i programmet.
Hvis et forslag kræver for meget ændring i spillet men også kræver en tilføjelse i vores program
vil den blive lagt i gruppen som kræver ændringer i spillet. Der foregår en hvis balancegang
ved denne proces, fordi det er meget intuitivt i hvilken gruppe de forskellige forslag skal ligges,
uden at have nogen fast grænse for hvornår det kan deles.
Dødsvogteren
Dødsvogteren var det første der blev diskuteret. Diskussionens hovedemner blev hurtigt forskel-
lige metoder til hvordan man kunne undgå snyd med dødsvogteren, men der blev også snakket
om hvordan dødsvogteren kunne bringes mere ind i spillet, men dog mest i forbindelse med
forskellige måder at begrænse snyd. Hoveddiskussionen blev naturligt delt op i to dele: Hvor-
dan man kan fange folk i at snyde, og hvordan man derefter han sørge for at det ikke sker igen.
Der gik desuden en smule sidediskussion, omkring hvordan man kunne belønne og informere
spillerne for at undgå snyd.
Ved du hvilke evner de andre rollespillere har
Diskussionen foregik ganske kort. Spørgsmålet gik ud på om man vidste hvilke nogle evner de
andre rollespillere besad, og om det var et problem den ene vej eller den anden. Spørgsmålet
var hovedsageligt ment som en test af om den måde spillet foregår på nu var tilfredsstillende
for spillerne. Spillerne var fuldstændigt indforstået og tilfredse med ikke at vide hvilke evner de
andre rollespillere har, og at de andre ikke ved hvilke evner de har.
Snyd med KP:
Vi snakkede kort tid om snyd med KP og om der var noget at gøre ved det. Kort fortalt blev der
ikke fundet nogen løsning men det blev anerkendt at der foregår snyd.
Hvad bruger du ventetiden på før selve spillet går i gang
Dette spørgsmål viste at der er flere spillere der møder timer før indtjek. De går og laver in-
genting og kunne sagtens aktiveres. Der er også et overordnet indtryk af at arrangørerne ikke er
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gode nok til at bede om hjælp ude fra, og at det optager væsentlig mere tid til indtjek.
Er din karakter unik nok
Da vi stillede dette spørgsmål viste det sig meget hurtigt at når spillerne tænker på hvordan man
gør en karakter unik, løb diskussionen udelukkende på de evner karaktererne havde, og der blev
ikke snakket om baggrundshistorier og dets lige før vi gik ind og vendte diskussionen i den
retning. Det viser at der måske er et problem i værdsættelsen af rollespilsbaggrund, frem for
hvad man kan få for sine EP.
Er det nemt at oprette en karakter
Det nye regelsæt gør det tilsyneladende besværligt at oprette en karakter. Spillerne ser det som
uigennemskueligt og besværligt at finde rundt i. Der mangler hyperlinks rundt omkring i sættet,
og det kunne godt bruge en ekstra gennemlæsning for forståelighed. Det ville være rart med
mere inspiration til baggrund og udstyr når man skal lave en ny karakter.
Ved du hvilke andre karakterer der er i spil
Der blev foreslået at man kunne lave to typer baggrundshistorier til sin karakter. En som var den
reelle baggrund, som kun arrangørerne kunne se, og en som alle kunne se. Den skulle så være
beregnet til det overordnede indtryk af hvad andre tror om ens karakter. Det kunne bruges til
at give et overordnet indtryk af hvem der var i skoven, men skulle dog være frivilligt om man
skulle skrive den eller ej.
Er karakterarket tilfredsstillende
Der var meget lidt at sige til dette spørgsmål. Konklusionen var at karakterarket er overordnet
let at forstå og bruge men felterne er for små, især når der er ekstra fri plads på arket.
Ved du hvem der har hvilke gyffer
Der er ifølge spillerne ikke nok styr på gyfferne, ifølge spillerne kan man gå op og tage en
gyf man ikke havde sidste gang uden nogle problemer, da der ikke er nogen der skriver ned
hvem der har hvilke gyffer. Det er måske en anelse overdrevet men giver dog en anelse grund
til bekymring.
Kender du alle Gyffer
Der blev en del snak om hvordan gyfferne i spil bliver cirkuleret. Der skal være mere cirkulation
i gyfferne og der skal laves flere gyffer som alle ved findes. Gruppen virkede ikke tilfredse med
at de fleste gyffer ligger sig hos nogle få spillere uden egentlig at blive brugt og vist frem. Ud
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over det mente gruppen at der skulle laves nogle flere kendte gyffer, så som senats kæderne, som
eventuelt skulle have som krav at man skulle bære dem synligt for at have dem. Til sidst var alle
enige om at der ikke skal være nogen offentlig liste over hvilke gyffer der findes og hvem der
har dem. Det er nogle problemer med at kontrollere gyffer, idet at det fratager spillerne frihed
til at gøre som de har lyst.
Er ingame pengesystemet afbalanceret
Spillerne mente ikke at pengesystemet er afbalanceret, der er nogle grøfter i økonomien hvor
alle pengene lige så stille ender. Her blev snakket om dværgene, enkelte smede og kroen. Pro-
blemet er ifølge gruppen at der ikke er nogen måde at fravriste de rigeste spillere deres penge.
Der blev lavet en række forslag som er nedskrevet senere i rapporten.
Burde der være mere kontrol med ingame pengene
Vi har diskuteret om der var noget at gøre ved det tab af ingame penge der forsvinder når en
spiller skifter karakter eller stopper i foreningen, men der var ikke nogen tydelig løsning.
Fungerer systemet med ressource kort
Der er ikke altid kort nok og det virkede som en alvorlig frustration for spillerne. De sagde at
man kunne i det mindste gøre opmærksom på at der ikke var kort nok inden man havde brugt
tid på at udføre en handling, uden at kunne for kort for dem.
Er der information om kommende scenarier
Der var en del forvirring om hvorfor der findes en kalender der kunne varetage alle funktionerne,
og at den bare står passivt hen, ud over det blev der ikke diskuteret andet i dette emne.
Kan du få løbende beskrivelser af de forskellige fraktioner
Der burde ifølge spillerne være nogle lukkede fora, hvor det kun var medlemmer fra de enkelte
racer der kunne se dem. Der mangler desuden en overordnet info til hvad de forskellige grupper
står for, så man kan forberede sig hjemme fra som ny spiller.
Indskrænkning af evne køb
Til sidst opstod der en interessant diskussion om hvor vidt det skulle være muligt at købe evner
til hver spilgang. Diskussionen gik på at der både var fordele og ulemper ved at kunne købe ev-
ner hver gang og kun at kunne købe evner en gang hver, for eksempel, tredje måned. Overordnet
var de fleste argumenter for at kunne lave konstant evnekøb, men herunder har vi medtaget de
mest overordnede elementer.
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Løsninger i programmet:
Dødsvogteren
Infoskærme: Ifølge deltagerne var en af grundene til at der var snyd med dødsvogteren
dårlige vaner skabt af forskellige årsager. Det kan man forsøge at afhjælpe med information
inden spillerne når at blive præget med disse vaner.
Det blev foreslået at der skal være en type pop-up eller information i karakteroprettelsen eller
et andet sted der gør nye spillere opmærksomme på de mest basale regler og måder tingene
foregår på. Det kan dog være at nogle få springer det over alligevel, men det er dog den generelle
erfaring at man læser den slags info mindst én gang og det skulle være nok til at spillerne stiller
spørgsmålstegn ved andre ting de hører fra spillere i skoven.
Forståelse af evner
Let forståelse: I modsætning til et regelsæt har vi en unik mulighed for at fremme forstå-
elsen af evnestrukturen og hvad de forskellige evner kan. Der kan tilføjes en gennemførlig og
forståelig beskrivelse af hver af evnerne, og der kan indbygges en søgemaskine for hurtigt at let
at kunne se beskrivelsen af forskellige evner. Det skal dog overvejes om arrangørerne har lyst
til at alle evner skal kunne slås op eller om nogen skal skjules for offentlig læsning.
Hvad bruger du ventetiden på før selve spillet går i gang
Hyringssider: Der kunne på internetinterfacet i programmet laves en række muligheder for
at skrive sig på som hjælper og derved automatisk blive tilføjet til en liste over hjælpere som
arrangørerne har adgang til. Dette kan selvfølgelig i sidste ende også gøres over forumet men
man skal ikke undervurdere et organiseret og dedikeret sted i programmet der opfordrer folk
direkte til at give en hjælpende hånd.
Er det nemt at oprette en karakter
Linksamling: Ud fra hvad deltagerne sagde så det ud til at der ikke helt fandtes en overordnet
måde at få inspiration og hjælp til karakterdannelse og udstyr fra foreningens side. Man kunne
lave en linksamling som spillere i foreningen kan ligge links ind i. En sådan samling skal dog
overvåges så man er sikker på at den kun bliver brugt til dens mente formål. Problemet vil blive
formindsket hvis man skal være logget ind for at ligge et link, og det bliver registreret hvem der
ligger hvad ind, men der skal stadig være nogen til at holde øje med indholdet.
User-guides:
Lige som en linksamling, kan man lave en mulighed for at spillere kan ligge guides op på
nettet, til hjælp for andre spillere. Her kunne man eventuelt også ligge sine baggrundshistorier
for gamle, døde roller op, så andre kan få gode ideer. Det vil stadig kræve nogen til at holde
øje med indholdet, men følger man de samme retningslinier som for linksamlingen kan dette
formindskes.
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Ved du hvilke andre karakterer der er i spil
Baggrundshistorier: Der blev foreslået at man kunne lave to typer baggrundshistorier til
sin karakter. En som var den reelle baggrund, som kun arrangørerne kunne se, og en som alle
kunne se. Den offentlige skulle således være beregnet til det overordnede indtryk af hvad andre
tror om ens karakter. Det kunne bruges til at give et overordnet indtryk af hvem der var i skoven,
men skulle dog være frivilligt om man skulle skrive den eller ej.
Ved du hvem der har hvilke gyffer
Nedskriv navnene: I stedet for at lave en liste med hvem der har hvilke gyffer, kunne man
med rimelig lethed placere en stregkode, chip og/eller et ID nummer på gyfferne, og læse dem
ind sammen med spilleren i stedet for. Der var allerede før designgamet en plan om at gøre
noget i den retning og at det blev nævnt som et problem i vores designgame understøtter blot at
det er en god funktion at have med.
Kan du få løbende beskrivelser af de forskellige fraktioner
Ekstra fora: Der burde være nogle lukkede fora, hvor det kun var medlemmer fra de enkelte
racer der kunne se dem. Der mangler desuden en overordnet info til hvad de forskellige grupper
står for, så man kan forberede sig hjemme fra som ny spiller. Dette kunne med fordel gøres fra
programmet, da spillerne allerede har tilføjet sig en race når de laver deres karakter, og derfor
allerede er kategoriseret der. Det sparer en masse arbejde med at arrangørerne, eller nogle andre,
skal side og holde øje med hvem der nu får adgang til hvad.
Løsninger i spillet:
Dødsvogteren
Straf spillere: Ideen med dette forslag var at fjerne noget af den snyd der foregår med døds-
vogteren ved at udmåle en form for straf til spillere der bliver fanget i snyd. Denne mulighed er
højest sandsynligt bedst brugt i samarbejde med nogle af de andre forslag. Der var tre forslag i
denne diskussion.
Det første forslag var at lave en slags trin-baseret ordning, hvor man for hver gang man blev
fanget i at snyde. Det specifikke forslag på en mulig ordning kunne være at første gang tog
dødsvogteren en evne, anden gang slog dødsvogteren ens karakter ihjel, og hvis man fik mere
end en karakter slået ihjel af dødsvogteren ville det betyde midlertidig karantæne. Denne løsning
er skrevet som en spil løsning fordi den både kræver en overordnet ændring af reglerne, men
også en hvis ændring af spildynamikken. Karantæne og karakterdrab virker meget bombastisk,
og måske en smule overdrevent, men det var blot det eksempel deltagerne kom med og kan
sagtens udskiftes med noget andet.
Den anden mulighed ville være at modificere prisen på evnekøb, så for eksempel for hver gang
man bliver fanget i at snyde, bliver ens evner for eksempel 10 procent dyrere at købe. Denne
mulighed kunne også retfærdiggøres spilmæssigt ved at dødsvogteren tager noget af ens sjæl,
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eller noget af ens indlæringsevne. Dette kan gøres ved at implementere en mulighed for at ligge
en specifik procent til hver spillers evnekøb i vores program, men grunden til at den er på listen
over spilløsninger, er at der skal laves en tydelig ændring i reglerne for at få det til at virke.
Den sidste mulighed er at holde styr på hvilket hold der dør flest og færrest gange og uddele
en positiv eller negativ gyf til holdet derefter. Det vil dog give en stor mængde gyffer i spil,
og vil give en hvis mængde bogholderi. Vores program ville dog let kunne laves til at give
dødsvogteren en mulighed for at holde styr på dødsfald på en simpel og let tilgængelig måde.
Stikkere/Spioner. Sælg din sjæl til dødsvogteren: Ideen er at give muligheden for at
spillere kan sælge deres sjæl til dødsvogteren og derved blive hans spioner, der kan rapportere
hvis der er nogen der snyder, eller hvad han ellers kan finde på. Det kan give dødsvogteren ekstra
spil, og få ham ind som en mere integreret del af spillet. Det kræver dog noget ændring i reglerne
og hvordan spillet forløber. Det vil dog give en ekstra fordel i at underholde dødsvogteren ved
at give ham noget mere mulighed for at spille sammen med de andre deltagere.
Beløn spillere: Der blev yderligere nævnt en mulighed i at belønne førstegangs spillere for
at komme op til dødsvogteren. Det kan være ved at give dem en lille sum penge eller ved at give
dem nogle ”point” som de kan bruge til at få flere start-EP når de opretter en karakter. Tanken
bag dette var at prøve at afskaffe den dårlige vane der opstår når nye spillere får at vide af deres
venner at de ikke behøver at gå op til dødsvogteren fordi de ikke har nogle EP at miste. Samtidig
blev det diskuteret hvordan man kunne undgå at give for store fordele ud som belønninger, og at
det måske sendte et moralsk forkert billede at belønne folk for noget de burde gøre alligevel. Til
sidst blev gruppen dog gradvist enige om at det kunne være afbalancerende nok at give spillerne
en lille bonus, som foreslået tidligere.
Stikkere: En sidste måde at prøve at afhjælpe snyd kunne være at hyre spioner fra hvert
hold og give dem det som deres hovedformål. De skulle ikke fungere som normale karakterer
men nærmere som nogle NPC’er med det formål at fange snydere. I modsætning til spionideen
ovenover var ideen med dette forslag decideret at rekruttere en række spillere til at holde øje
med om der bliver snydt med dødsvogteren, og sige det videre. Der er dog en meget virkelig
risiko for at disse mennesker ikke bliver så godt modtaget ude i spillet hvis de på nogen måde
kan genkendes. Ud over det er det langt fra hvad man kan kalde en ingame løsning på højde
med at dødsvogteren rekrutterer folk i spillet.
Forståelse af evner
Evnestrukturen: Der er nogle problemer med at kunne forstå evnestruktur og reglerne om-
kring dem, især med henblik på hvad de forskellige racer kan, og ikke kan. Dette er et generelt
problem med kommer især til syne ved de unge spillere. Problemet er især blevet markant ef-
ter det nye regelsæt er blevet offentliggjort. Problemet ser ud til at udmunde i at regelsættet er
svært at finde rundt i, i modsætning til at være dårligt skrevet. Forslagene gik på at tilføje et
væld af hyperlinks, og samtidig at læse regelsættet igennem igen efter manglende referencer.
Der blev givet et eksempel på at der mange steder bliver refereret til en smede evne som ikke
vises tydeligt i regelsættet. Om dette er et eksempel på at regelsættet er svært at finde rundt i
eller informationen simpelthen mangler ved vi ikke, men eksemplet er stadig relevant.
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Racespecifikke regelsæt: Det blev foreslået at der, for at undgå forvirring over hvad man
kunne og ikke kunne som medlem af de forskellige racer, laves nogle racespecifikke regelsæt,
hvor der kun står hvad de forskellige racer kan, og ikke noget information der er irrelevant for
racen. Vi kan godt se at det er et stort stykke arbejde og noget tidskrævende, men det behøver
ikke at være arrangørerne selv der tager sig af det.
Ophæng af regler rundt omkring i skoven: Det blev halvt inde i diskussionen om
racespecifikke regelsæt foreslået at man også kunne laminere, eller på andre måder fugtbeskytte,
nogle fulde regelsæt og ophænge dem i skoven, for at give spillerne muligheden for til hver en
tid at læse op på en regel hvis de skulle være i tvivl. Om der faktisk er nogen der ville bruge
deres spiltid på det, og om et sæt laminerede papirer hængt op i kroen vil ødelægge for meget af
ingame-fornemmelsen, blev diskuteret meget. Der blev dog ikke fundet noget endegyldigt svar
da der så ud til at være lige mange argumenter for og imod.
Hvad bruger du ventetiden på før selve spillet går i gang
Motivator: Da der tilsyneladende er spillere der gerne vil hjælpe til er det spild er ressourcer
at der ikke er en dedikeret person til at holde styr på uløste opgaver og motivering af folk der
gerne vil hjælpe, men ikke helt ved hvad de skal tage sig til. Ideen er ikke at folk skal tvinges
til at lave noget hvis de ikke har lyst men det er deltagernes mening at der er mange spillere der
gerne ville hjælpe hvis de blev præsenteret med lidt vejledet motivation og koordinering.
Aktivitetsgrupper: Man kan værge nogle folk, eventuelt forældre men især også spillere
der har været i foreningen længe og som man stoler på. Denne gruppe kan trækkes på når der
er nogle mere følsomme opgaver der skal laves, så som at køre udstyr, uddele penge og gyffer,
og hjælpe med våbentjek. Det virker som om der er opbakning til at gøre det, men igen er der
nogen der skal tage initiativet til at sætte det i gang. Fordelen ved at overveje en sådan struktur,
for eksempel ved at lave en gruppe af spillere der møder tidligt, og en gruppe af forældre med
kørekort, er at man kan trække på dem til ekstra opgaver, eller i tilfælde af sygdom, samt en
række andre ting. Overordnet virkede det for deltagerne i designgamet som om at arrangørerne
ikke var gode nok til at bede om, og arrangere yderligere hjælp.
Indcheck: De tre værste flaskehalse er ifølge spillerne våbencheck, evnekøb og sminkning.
Der blev givet nogle forslag på løsninger til hvordan dette kunne organiseres til at gå hurtigere
og mindre kaotisk. Våbencheck: Sæt 4 mand af til våbencheck, og del allerede her medlemmer
og ikke medlemmer, så de der er medlemmer bliver siet fra ikke-medlemmerne, så medlemmer-
ne ikke skal stå og vente på at ikke-medlemmerne får betalt. Det befrier mere arbejdskraft til
længere inde i systemet, samtidig med at det formindsker en kø.
Sminke: Man kunne lade nogle frivillige hjælpe med at ligge grundmalingen på de forskel-
lige racer og lade folk med erfaring i hvordan de forskellige racer skal se ud, ligge detaljerne
på bagefter. Det virker måske som en fabriks-bånd løsning, men historien har vist at den slags
generelt går hurtigere. Desuden kan man trække på folk som egentlig ikke har nogen erfaring
med at sminke.
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Evnekøb bliver forkortet markant fremover på grund af vores program, og vil ikke blive disku-
teret her.
Er din karakter unik nok
Overraskende spillerforkus: Da vi stillede spørgsmålet, ”Mener du at din karakter er
unik” viste det sig meget hurtigt at når spillerne tænker på hvordan man gør en karakter unik,
løb diskussionen udelukkende på de evner karaktererne havde, og der blev ikke snakket om
baggrundshistorier og dets lige før vi gik ind og tvang diskussionen i den retning efter et markant
stykke tid. Det viser at der måske er et problem i værdsættelsen af rollespilsbaggrund, frem for
hvad man kan få for sine EP. Vi ved ikke om det er noget arrangørerne vil se som et markant
problem, men vi blev meget overraskede over hvor meget spillernes evne til at slå på hinanden
fyldte, frem for rollespillet i sig selv.
Ved du hvem der har hvilke gyffer
Nedskriv navnene: Det viste sig at der spillerne ikke mener der er kontrol nok, hvis nogen,
med gyfferne der er i spil. Om det er på grund af manglende arbejdskraft eller et bevidst valg
fra arrangørerne er der ingen styr på hvem der får hvilke gyffer, andet end spillernes ærlighed.
Det der mentes var at en spiller der ikke havde nogen ret til en gyf kunne gå op og tage den
uden nogen særlig risiko for at blive fanget i det. Derfor blev det foreslået at der skal skrives ned
hvem der havde hvilke gyffer efter spilstop. Det kan dog skabe en kø. Forslaget fra designgame
gruppen blev givet uden noget særligt hensyn til programmet vi er ved at lave. Derfor har vi
lavet et løsningsforslag som kunne ligges ind i programmet, på baggrund af diskussionen.
Lav en kasse med gyffer for hver race: For at nesætte tiden der bliver brugt med at
finde de rette gyffer foreslog gruppen at man kunne lave nn kasse med gyffer til hver race.
Denne kasse kunne så hentes af hold lederen, som derefter kan dele gyfferne ud til holdet.
Er ingame pengesystemet afbalanceret Mulige udførsler af job for penge: Som der
blev snakket om til designgamet er der ikke den store mulighed, eller motivation til at de spil-
lere med voldsomt mange penge, kan komme af med dem igen. Det skaber nogle huller som
pengene bliver ved med at ende i, lige meget hvor mange penge man hælder i systemet. En
af mulighederne for at gøre noget ved dette problem var at opfordre de rige spillere til at lave
nogle jobs som mindre bevilligede spillere kunne udføre for at få nogle penge. Der blev ikke
givet nogle konkrete eksempler.
Maks niveau af penge: En anden, og mere bombastisk løsning, var at sætte en maksimal
grænse for hvor mange penge man må have. Resten af pengene skal derefter returneres til for-
eningen som derefter kan sende dem i spil igen. Efter omtanke tror vi dog ikke denne løsning
ville kunne virke særlig godt alene i praksis. Desuden skulle grænsen sættes relativt højt. Be-
grundelsen er at det er nærmest umuligt at finde nogen løsning på at holde styr på hvor mange
penge spillere render rundt med, og derfor kan den reelt kun bruges på de spillere man ved har
en uholdbart stor mængde penge.
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Afbalancering: En mere holdbar løsning ville være at indføre en kongeskat eller noget lig-
nende som skulle betyde at hver spiller skal betale en hvis mængde penge, eller en del af deres
indtægter på regelmæssig basis. Man kunne ydermere sætte en fattig gruppe til at indkræve den.
Det giver arbejde til gruppen og afbalancerer økonomien. Det kan for eksempel være at man
skal betale 10ende, for ikke at skade de i forvejen fattiges økonomi. Denne løsning blev halvt
foreslået af os som en afslutning på en lang diskussion der havde fortsat i samme bane længe,
men deltagerne så ud til at være tilfredse med ideen i princippet.
Er der information om kommende scenarier
Genaktivering af kalenderfunktionen: Der var en del forvirring om hvorfor der findes
en kalender der kunne varetage alle funktionerne, og at den bare står passivt hen. Det lød på
deltagerne som om at stort set alt info ville kunne varetages på kalenderen og de virkede noget
nær direkte utilfredse over at det ikke var tilfældet.
Fungerer systemet med ressource kort Der er ikke altid kort nok og det virkede som
en alvorlig frustration for spillerne. De sagde at man kunne i det mindste gøre opmærksom på
at der ikke var kort nok inden man havde brugt tid på at gøre et stykke arbejde, uden at kunne
for kort for dem. Det lød som om det allerede blev gjort med nogen af ressourcetyperne, og
deltagerne kunne ikke forstå hvorfor man ikke kunne gøre det med dem alle.
Uløselige forslag:
Ved du hvilke evner de andre rollespillere har
Vi spurgte deltagerne om det var en god ide at man kunne se hvilke evner de andre spillere
havde. Det synes deltagerne ikke var en god ide, og der er derved ikke noget at ændre.
Snyd med evner
Der er spillere der snyder med hvilke evner de har i spil. Den eneste mulige løsning der var er
at opfordre folk til at få deres venner til at være ærlige, for at skabe en god vane. Det kan for
eksempel gøres til briefinger og på forum. Det er dog ikke noget vi, eller arrangørerne kan gøre
noget markant ved.
Snyd med KP:
På samme måde som at der ikke kan gøres noget ved evnesnyd, andet end at opfordre til folks
samvittighed, er der heller ikke noget man kan gøre ved snyd med KP.
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Er karakterarket tilfredsstillende
Karakter arket er overordnet let at forstå og bruge men felterne er for små. Det er dog en minimal
ændring der skal laves fra foreningens side og problemet er ikke så markant for spillet så vi
mener at det er noget der fortjener mere end en hurtig kommentar.
Burde der være mere kontrol med ingame pengene
Der er et stort problem med at når folk skifter karakterer eller stopper i foreningen, ”glemmer”
de at aflevere deres penge tilbage. Der viste sig ikke nogen synlig løsning, andet end at kræve
alle penge ind efter spil og give dem ud igen efter. Siden at det er et meget stort stykke arbejde,
der stadig ikke ville løse at folk kan beholde pengene når de stopper i foreningen er det ikke
noget vi har tænkt os at videreføre.
Mangler der kontakt imellem spillere og arrangører
Spillerne mente ikke at der var nogle problemer, andet end at PM systemet var i stykker, men
de var klare over at det var i gang med at blive rettet. Derved er der ikke noget særligt vi kan
gøre for at lave ændringer.
Indskrænkning af evne køb
Til sidst opstod der en interessant diskussion om hvor vidt det skulle være muligt at købe evner
til hver spilgang. Diskussionen gik på at der både var fordele og ulemper ved at kunne købe ev-
ner hver gang og kun at kunne købe evner en gang hver, for eksempel, tredje måned. Overordnet
var de fleste argumenter for at kunne lave konstant evnekøb, men herunder har vi medtaget de
mest overordnede elementer.
Fordele ved altid at kunne købe evner:
For nuværende er det let at miste sin chance for at købe evner for sine EP. Hvis der i fremtiden
er ulighed for enten at købe evner oftere eller købe dem på nettet, vil man ikke have spillere som
pludselig får ekstra mange evner. Det er en fordel fordi karakterernes evner har stor betydning
for magtbalancen i selve rollespillet.
Ulemperne ved konstant adgang til evnekøb:
Manglende evner kan være en udfordring for den enkelte spiller og tvinger denne til at samar-
bejde med andre rollespillere. M.a.o. - det skaber ”godt” rollespil.
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Appendix 3: Resultater for design game 2
Opret bruger: Hvilke informationer skal være synlige og usynlige
for hhv. bruger og administrator?
Her blev der mest diskuteret karakterers baggrundshistorier, og hvem der skal have adgang til
dem. Som en selvfølge skal arrangørerne have adgang til historien, men da nogle karakterer (fx
snigmordere) kræver at deres historier bliver hemmeligholdt, skal spillere som udgangspunkt
ikke kende hinandens baggrundshistorier. Men en mulighed for at offentliggøre historierne både
for spillerne selv og for arrangørerne betyder at kendte karakterer i rollespillet ikke kun bliver
kendt ved fortællinger. Man kan altså læse sig til information som er almindelig kendt i spillet,
fx en borgmesters livshistorie. For at alle spillere har en baggrundshistorie, blev der nævnt
muligheden for at have 2 historier, en kendt og en hemmelig.
Opret karakter: Hvilken information er relevant at besidde om en
karakters baggrundshistorie i KAOS?
I en baggrundshistorie skal der findes information om en karakters fortid og fremtid. De am-
bitioner, målsætninger osv., som en karakter har. Arrangørerne foretrækker en kort, faktuel be-
skrivelse i stedet for en lang subjektivt ladet historie, fordi arrangørerne af et rollespil ikke
har tid til at gennemlæse alle karakterers baggrundshistorie og gerne hurtigt vil kunne danne
sig et overblik over en karakter. Man kunne indføre en guide til hvordan man skriver en god
baggrundshistorie.
Opret karakter: Hvordan implementerer man en karakters
baggrundshistorie i KAOS?
Kort 4 og kort 5 hænger meget sammen, og diskussionen fra kort 4 dækkede meget af kort 5.
Og diskussionen fra kort 3 om de 2 forskellige baggrundshistorier er flyder også over i emnet
på kort 5.
Indtjek: Hvilken information er der brug for (på skærmen) når en
bruger tjekker ind?
Ved indtjekning er der brug for at få spillerne igennem så hurtigt som overhovedet muligt, derfor
skal der kun være få informationer at forholde sig til.
Man skal hurtigt kunne se om en spiller er medlem, så man kan sørge for at ikke-medlemmer
betaler. En mulighed for at se hvor mange man har haft igennem indtjek blev også efterlyst. Der
blev også nævnt at det kunne være interessant at vide hvor ofte en spiller deltager i arrange-
menter, så man kan skelne trofaste, seriøse spillere fra spillere der ser rollespillet som en sjov
leg.
Baggrundshistorier var ikke interessante at få vist som standard, men der måtte gerne være en
genvej så man kan kalde baggrundshistorien frem.
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For ikke at kunne overse en relevant note om spilleren ville man gerne have en slags alarm,
gerne i form af en lyd og ikke bare rent visuelt på skærmen.
Evnekøb: Hvordan kan evnekøb og relationer mellem evner
fremstilles visuelt tilfredsstillende (mht. brugergrænseflade) for
den enkelte rollespiller?
Der var igen forskel på hvordan de forskellige foreninger vælger at præsentere evner, men over-
ordnet var de enige om at evnerne skal kunne ses, men ikke nødvendigvis forudsætningerne for
en evne. Og det ville være en fordel at have en visuel oversigt over evnerne i stedet for den
liste som eksisterer i regelsættet. Den mest brugte visuelle præsentation i rollespilsverdenen er
et evnetræ som viser evnerne og deres relationer.
Evnekøb: jvf. NPC evner: skal alle evner være synlige for alle – og
hvis ikke – hvordan skærmer man da af så kun den/de rette
vedkommende besidder information herom?
Da foreningerne har forskellige forhold til NPCer, blev konklusionen at det må være op til
de enkelte foreningers arrangører at bestemme i hvilken grad NPCer og deres evner skal være
kendt. Også evner for spillere blev diskuteret, om de skal være synlige eller ej i et online system.
Dette åbnede muligheden for en ny evne, spionage, hvor spillere kan spionere på hinandens
evner eller adfærd mellem spilgange, og på den måde opnå ny viden om andre karakterer. For
nogle spillere kan det også være en fordel at evnerne er synlige, hvis man i spillet udfører
arbejde mod betaling.
GYF-kontrol: I hvilken grad skal GYF’er være kendt? Hvordan vil i
implementere GYF-kontrol i et administrationssystem som KAOS?
Ved at bruge stregkoder på GYFerne og have dem registreret hos bestemte karakterer i KAOS.
Søg bruger: Hvem skal kunne benytte søgefunktionen og i hvilket
omfang?
Det skal kunne bestemmes af arrangørerne hvilken type brugere der har adgang til at søge i
databasen.
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